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APRENDE 
CON 
NOSOTROS 


Necesitas estar al día en todo los que se refiere al campo de la 
informática. Nosotros lo sabemos y por eso, te regalamos esta 
obra a lo largo de doce entregas, junto con la revista del 
videojuegos que más te gusta, OK PC. A partir del número 16 
de la revista, recibirás: 


«S- La superdemo del mes. 


«$ La entrega correspondiente de la obra INFORMATICA: 
HARDWARE Y SOFTWARE, que consta de 16 páginas. 


«SF Vuestra revista OK PC. 


«$ En el próximo número 16, las tapas del libro-regalo. 


DODESTO, POR EL MISMO PRECIO 


CYBERRACE 


E.C.T.S. ¡ ¡ 
C.T.S. 93 Victoria o muerte 


Lotus: The ultimate challenge 
American Gladiators 
The Patrician . a 

CyberRace MA 
ATP 
Stronghold LOTUS nas: 
El Fish 
Syndicate 


The ultimate challenge 


Harrier Jump Jet 
Pinball 

Clash of Steel 
Tornado 46 
Eric The Unready 53 
The Legend of Ragnarok 58 
Police Quest III 


OK Tricks 8: Tracks: 


The Summoning 


LOST IN L.A. 


En busca de 
Helmut 


Les Manley in: Lost in L.A. 


Espías a toda máquina 


The Animation Classics 


Conoce los secretos de MS-DOS 5.0 (1) 90 


Sy 
LINEA DIRECTA 


Para instalar la demo y disfrutarla a tope 
necesitas que tu ordenador tenga ciertas 
características, como: 

PC compatible. 640 Kb de RAM libres. 
Disco Duro, Unidad de disco: 3 1/2”, 

T. gráfica: VGA 256 colores, y RATON. 
Instrucciones de carga: 

Introduce el disquete en tu unidad de disco 
y teclea INSTALL; después, sigue las ins- 


Si deseas hacer 
alguna consulta sobre 
los disquetes de demostración 
que incluye nuestra revista, 
puedes telefonear de lunes a 
viernes de 17 a 19 horas. 


Nuestros anunciantes: 


Dro Soft .......... 220.29, 43 A del AE 

Meviaraco rd LA di A PERES pc ación, 

Meis Infomma na vez instalado, teclea C: <Intro>, escri- z a 
ria be CDIKGB <Intro>. Por último, teclea Teléfono: 
Elbe KGB y vuelve a pulsar la tecla <Intro>. El 


(91) 457 52 82 


juego se ejecutará automáticamente para 
que puedas saborear esta demo traducida 
al castellano. Vale la pena. 
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CODEMASTERS 
ALIENIGENAS DE VACACIONES 


Quién lo diría. De 
enemigos públicos 

a escala mundial, 

los alienígenas 
pasan a ser 
simpáticos turistas 
que vienen a la 
Tierra en busca de 
paz y sosiego. 
Cosmic Spacehead es 
la historia de un 
nativo del planeta 
Linoleum que viene a 
visitarnos. El resultado es una aventura interactiva tipo arcade, que 
se desarrolla en tres escenarios principales en el camino de ida a la 
Tierra: el propio planeta Linoleum, Detroitica, una nave-factoría 
situada en un asteroide, y una estación espacial. 
Cada uno de los destinos 
se divide en numerosas 
áreas de juego donde 
Cosmic toma contacto 
con otros personajes, 
además de manipular y 
usar objetos para 

hacer averiguaciones. 
Codemasters tiene 
previsto su 

lanzamiento para PC 

el próximo mes de 
noviembre. 


depa tivas. A finales de 
este mes se comer 
juegos 

Strike Co 


key, que 


a de noviembre. Por 

parecerán los juegos 
ot y Steal Team, y e 
tiene en Shadowca 
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 OKPC CORREO 
| CONTACTOS DIRECTOS 


Para estar más cerca de vosotros, inauguramos a partir del número siguiente la sección OK PC Correo. De este modo, 

podremos contestar vuestras dudas sobre cualquier tipo de juego para PC más ampliamente, así como recibir las críticas, 
sugerencias O alabanzas que suscite en vosotros la lectura de la revista. Podéis escribir cartas a esta sección si os habéis 
quedado atascados en un punto concreto de un juego y no podéis seguir o si tenéis algún problema con el equipo que os 


impide disfrutar totalmente del programa. 
No seáis tímidos y escribid. Estamos esperando vuestras preguntas, que serán reproducidas en la sección, junto con la 


respuesta correspondiente. Esperamos que nadie se quede sin respuesta y que todas las dudas del mes quepan en el 
espacio correspondiente reservado a estos contactos directos. Nuestra dirección es: Editorial Nueva Prensa. Sección OK PC 
Correo. Plaza República del Ecuador, 2-1*B. 28016 Madrid. Así, tendremos más oportunidades de conocer vuestras 
Irasuds: y sabremos cómo darles respuesta. 


EN BREVE 


compañía creadora de 
juegos con resabios cibernéticos, prepara 
la segunda parte de Darkseed para el año 
que viene. Por el momento, prefiere no dar 
detalles y centrarse en el lanzamiento 
mundial de CyberRace 


trabaja sobre Star Trek 2. 
Jugment Rites, la continuación del juego 
25" Aniversario. Son ocho nuevas misiones 
para que disfrutes otra vez con esta 
legendaria nave espacial. Además, se 
prevé el lanzamiento de 25? Aniversario en 
CD-ROM y un juego de rol en el más puro 
estilo Ultima Underground, Skeletal Scares 
in Stonekeep. 


piensa en los nostálgicos de 
Zork, que alcanzaron todo su apogeo a 
principios de los ochenta. De ahí que se 
hayan decidido a elaborar Return to Zork 
una aventura gráfica que se compone de 
imágenes de actores reales con fondos 
generados por ordenador. Su interfaz 
point-and-click (pincha y recoge) permite a 
los usuarios manejar objetos y examinarlos 
a su antojo 


Después del éxito en Super Nintendo 
lanza The Lost Vikings, quizá con 

el convencimiento de que subirá tan alto 
como esta primera versión. Prosiguen los 
tres inefables personajes: Eric el Rápido 
Baleog el Fiera y Olaf el Valiente. En 
resumen, 37 niveles de acción de tipo 
arcade y un centenar de enigmas y 
rompecabezas 


A pesar de no estar en año de 
centenario, los juegos sobre el 
descubrimiento de América son siempre 
bienvenidos, como este Seven Cities of Gold 
11, de La historia comienza 
en Cádiz, el punto de partida de Colón, que 
se presta a hacer un viaje a la Indias 
gracias al oro donado por la reina Isabel 


La nueva dirección de la distribuidora de 
videojuegos es: Erbe Software. Edificio 
Cepa. C/ Méndez Alvaro, 57-3* planta 
28045 Madrid. Tel: (91) 539 98 72. Fax 
(91) 528 83 63/528 83 69 


UN POCO DE TODO 


Tres aventuras de la casa Tsunami 
para empezar: Ringworld, Blue 
Force y Protostar, se estrenan por 
esta fechas o entrado el mes de 
noviembre, como las dos historias 
gráficas Simon The Sorcerer 
(Adventure Software) y King's 
Quest 6 (Sierra). En el mismo estilo 
de ¡juego se incluyen Sam y Max, 
título desarrollado por la 
prestigiosa firma Lucasarts, que 
estará en la calle también en 


noviembre, al igual que los títulos 
de la compañía Microvalue Año 
1896 y Whales Voyage. La fecha 
de salida de estos dos últimos 
títulos está aún por decidir. 

Los juegos arcade van muy a la 
zaga en cuanto a representantes: 
Tensay (Grand Slam), Luigi 2 
(Topo), Burning Rubber y One Step 
Beyond -ambos de Ocean- y Speed 
Racer (Meteoro), de Accolade. No 
obstante, Erbe no se olvida de los 
amantes de los simuladores, que 
cuentan este otoño con títulos 
como A-Train Construction kit 
(Ocean/Maxis) o Wolfpack 
[Novalogic). Sin fecha de salida, 
pero en lista de lanzamientos está 
B-Wing, las misiones de X-Wing. 
No está mal el plantel, ¿verdad? 


e las máscaras de ocho bits, pensadas para los usuarios de 
VENTURA PUBLISHER 4.0 prestaciones avanzadas. Otros puntos relevantes son 
prestaciones como Object Layrers, que permite un control 

, total sobre la colocación, el tamaño, la rotación o el orden 

El editor de imágenes para Windows Ventura Publisher tiene de los objetos Bitmap. También es posible agrupar, 

una nueva versión en el mercado, la 4.0. El producto desagrupar, duplicar o borrar de un modo fácil. 

proporciona una nueva visión de la edición de imágenes en Con la evolución de la función Fastbits se evitan los 

este entorno gráfico, al mejorar la velocidad y manejabilidad problemas que surgen al editar pequeñas o grandes 

del mismo. Cualquier persona puede utilizar Ventura imágenes. Ya no es necesario añadir memoria o tarjetas 

Publisher 4.0 y explotar al máximo las posibilidades de sus para poder beneficiarse de esta herramienta de edición 

herramientas de retoque y efectos especiales. fotográfica. Para los forofos del multimedia, avisamos 

Características destacadas son una nueva edición CMYK y — que el programa puede leer y escribir ficheros AVI. 


CAMETEK 


¡AL CARRO DEL CD-ROM! 


La tecnología del CD-ROM (Compact Disk Read Only Memory) 
está haciendo estragos entre las compañías fabricantes de 
juegos para PC. Un ejemplo reciente es Gametek, que ya 
anuncia títulos en CD-ROM como Humans. Otro de los planes 
de la empresa es comenzar a utilizar el soporte 3DO, que 
amenaza con ser el paso tecnológico inminente. 
Por el momento, hay empresas 
estadounidenses 


que van a lanzar productos 
sobre 3DO este otoño, mientras que los planes de expansión 
en Europa en esta tecnología se centran en la próxima 
primavera. Además Gametek prosigue sus lanzamientos 
otoñales y nos muestra las primeras imágenes de sus productos 
estrella: Batman Returns, Wilson Golf, Top Gun o Fisher Price 
Little Farm, que espera que triunfen en el mercado español. 


GRAN CONCURSO 


DESCUBR 
EL PLACER DE 


ediciones 


Z2NCO 


El concurso tiene una duración de dos meses, octubre y noviembre. La lista de ganadores se publicará en el 
número de enero. Entre los acertantes se sortearán 25 lotes compuestos de: 


+ Un manual del jugador (EdiZinco) + Una guía de armas y equipos (EdiZinco) 
+ Un juego Eye of the Beholder | (Dro Soft) + Un juego Eye of the Beholder 11 (Dro Soft) 
+ Una bolsa isométrica de SSI (Dro Soft) + Una camiseta de SSI (Dro Soft), sólo para los 15 primeros 


30 11% 
IMAGINACION 


1. ¿Quién inventó el juego Dungeons 4 Dragons, considerado como el primer juego de rol? 


43 Dro Soft J3 OKPC Gary Gigax y Dave Arnenson 
3 EdiZinco 3 Anónimo 3 Miguel de Cervantes 


2. ¿Cuál de los siguientes personajes no se puede encontrar en un juego de rol? 


1 Un guerrero 3 Un mago 3 Un zombi 
1 Un fantasma 3 Un sacerdote 
En los juegos de rol, cualquier personaje es posible 


3. ¿Cuál es la principal característica de los juegos de rol para ordenador? 


U Todos tienen un final feliz 1 No se usan datos -) Se puede jugar más tiempo 
J El ordenador sustituye al Dungeon Master 


4. La serie Eye of the Beholder está ambientada en el universo de: 


U Dragon Lance U Legends of Valour El señor de los Anillos 
O Cthultu YU Dark Sun 3 Forgotten Realms 


5. ¿Cuál de los siguientes juegos de rol no pertenece a la serie Advanced Dungeons and Dragons? 


O Eye of the Beholder | 3 Dark Sun Eye of the Beholder ll 
U Ultima VII J Unlimited Adventures 3 Pool of Radiance 
-— Enviad vuestras respuestas a: aleje bere nes Plaza República del Ecuador, 2. 1%B. 28016 Madrid. 


5 Na 


Como es habitual a comienzos de septiembre, la 
capital de Gran Bretaña congrega a todos los que 
pululamos alrededor del mundillo del videojuego para 
PC. Y como no queríamos cerrar la edición sin 


adelantarles algo... pues, aquí está. 


de vislumbrar lo que el futuro depa- 

rará este campo. En sus pasillos está 
todo lo que veremos a corto, mediano y 
largo plazo. Y esto es quizá unos de los 
aspectos más interesantes, pues permite 
que nos asomemos al borde del caldero 
mágico donde se cuecen sueños que se 
transformarán en míticos personajes, cuyo 
Único fin es 


Es esta feria tenemos la gran ocasión 


10 


darnos horas y horas de entretenimiento 
lúdico y/o educativo. 

Esta muestra tiene por objetivos el abrir 
nuevos caminos a la exploración, como 
así también, a la creatividad enfocada 
desde todos los ángulos posibles que sir- 
van tanto a los creadores como a los pro- 
ductores y por ende, a los distribuidores 

de videojuego. A esta cade- 

na, a su vez, debemos agre- 
garle modestamente la par- 
ticipación de la prensa espe- 
cializada que sirve como 
nexo de ida y vuelta entre 
los ya nombrados y voso- 
tros, los jugones. Y digo de 
ida y vuelta, pues en vues- 
tra aceptación o rechazo a 
los juegos del presente se 

hallan las ideas que gene- 

rarán los del futuro. En 

pocas palabras, toda esta 

movida está destinada a 

ampliar y mejorar, siem 

pre mejorar, el gran es 
pectro del videojuego 
Otro aspecto muy importante es el di 


dáctico, como las conferencias que a la 
par de la muestra transcurrieron durante 
los días 6 y 7. Para daros una ligera idea 
sobre su amplísima temática os citaré al: 
gunas: Hacia el comic interactivo, presen: 
tada por el animador y creador japonés 
Satomi Mikuriya, quien sostiene que para 
el 2010, el 10 por ciento del mercado del 
videojuego se apoyará en el soporte inté 

ractivo, o Conviértase en un magnate de 
los derechos intelectuales y fue Paul Ga! 

dener quién contó todo lo necesario como 
para poderlo realizar 

Resumiendo, a través de estas conferen 


PSYGNOSIS 


En ECTS 93, Psygnosis mostró 
también sus novedades para 
los próximos meses. Si habla- 
mos novedades de noviembre, 
hay que mencionar Hired Guns, 
una aventura de rol en tres di- 
mensiones y con cuatro clases 
de perspectivas en primera per- 
sona. Innocent Until Caught es- 
tá a la venta este mes en for- 
mato CD, Tu héroe en este jue- 
go es un hombre endeudado 
hasta las cejas que tiene que ir 
de planeta en planeta para re- 
cuperar el dinero que debe y 
devolvérselo al avaro usurero 
que se lo prestó. Otro compa- 
ñero de lanzamiento es Micro- 


Psygnosis lanza al 
mercado algunas 
aventuras de acción, 
además de diferentes 
entregas en diversos 
formatos de sus 
famosos Lemmings. 


cosm, un viaje muy especial dentro de un cuerpo humano. Más cosas: Xmas Lem- 
mings en octubre y Lemmings more Lemmings en formato CD en diciembre. 


cias los responsables del ECTS se interesan 
por el futuro del sector al poner en contac- 
to a tanta gente diversa que de un modo u 
otro interacciona directamente con el vide- 
ojuego. Y para hablar de futuro debemos 
sentar las bases hoy y, a través de estos 
eventos, es donde se generan los creado- 
res del mañana. 

No nos debemos olvidar que el tiempo 
en el que un par de chavales se reunían 
en torno a un ordenador y de esa unión 
surgían videojuegos ya pasó a la historia; 
en la actualidad detrás de un “Ultima VII”, 
por citar un ejemplo, se necesitó un equi- 
po de 25 profesionales capitaneados por 
uno de los grandes gurús del sector, Ri- 
chard Garriot, alias Lord British, y que tra- 
bajaron duro durante muchos meses. 


EL MERCADO 

Y LA CRISIS 
Como es obvio nuestro mundillo no ha po- 
dido mantenerse al margen de los sucesos 
económicos que han sacudido al mundo 
entero, por tanto el declive en ventas vie- 
ne atenazando duramente al sector. Y esto 
se vio de manera más que clara en la fe- 
ria de primavera. No obstante, en esta 
oportunidad hubo una afluencia masiva 
de público profesional. 
La oferta ha sido abundante, pero las 
compras, aunque importantes, no estarán 
a la altura del año pasado. La tendencia 
al uso del CD-ROM como soporte es parte 
del presente inmediato y para estas navi- 
dades tendremos muchas muestras de la 
veracidad de esto. 
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Compañía famosa por sus cuidados gráfi- 
cos, nos sorprende ahora con nuevas en- 
tregas de títulos archiconocidos. Es el caso 
de Leisure Suit Larry 6: po Aa 
out, en cartelera este próximo 

Sus fondos de fotos digitalizadas y la ani- 
mación más cionada pican la curio- 
sidad de los millones de aficionados a 
Lafry. No menos esperada es la entrada 
en sociedad de Police Quest IV: 
Open Season y Quest for Glory IV: 
Shadows of the Darkness, que Sierra 

va introducir en la lista de éxitos tam- 
bién durante este invierno. Otras pro- 
ducciones que vale la pena mencionar 
son: The Shadow of Yserbivs, que po- 
drás disfrutar en solitario a través de la 
pantalla de tu PC, y Gabriel Knight, que marca 


INreracru VIDEO MYSTERIES 


pe Y pls e 


la entrada de Sierra en el campo del thriller neogótico. 


| que te co 
| pira siglo XVI, y con grói 
ld go, Subwar 2050 O nos 
gua a en el 


bajo el as 
futurista de e combate 


traerá títulos como 
the Rhine y Master of Orion. 


Pero con o sin crisis, la feria de otoño del 
ECTS 93 ha demostrado nuevamente que 
en todas sus muestras la calidad del pro- 
ducto es una constante. Este es un resu- 
men de las novedades más representati- 
vas presentadas en la feria del videojuego 
de Londres. La fecha se salida al mercado 
es la señalada por los fabricantes, pero no 
tiene porqué coincidir necesariamente con 
su lanzamiento en España. 


SAUL BRACERAS 


trillones de pistas diferentes pue- 
l de sonar un poco exagerado, pero 
es la cifra resultante del cálculo ma- 
temático de las posibilidades que tienen 
las escenarios donde correrá nuestro nue- 
vo coche. La que podría denominarse la 
tercera parte de Lotus tiene su punto fuerte 
en la enorme versatilidad de carreteras, 
fondos y circunstancias climatológicas en 
los que va a transcurrir la acción. 
| Para empezar, tendrás que vértelas con 
la ruleta numérica, que te pedirá un códi- 
go para poder pasar a las pantallas de 
ión. Esto no entraña mayor difi- 
cultad que hacer coincidir dos modelos de 


cascos en los dos as o 
puestas que forman la ru retener 
número resultante de la casilla indicada 
en la pantalla. El programa deja a tu albe- 
drío el modo de controlar el juego: bien a 
través del las teclas que tú mismo elijas o 
ulilizando el ratón. 

Después, nos internamos en un intermi- 
nable laberinto de combinaciones que de- 
sembocarán, desde el panel principal, en 
el lugar de la acción: la pista. Ésta puede 
ser abierta o cerrada, lisa o con pronun- 
ciadas curvas. El programa ofrece la posi- 
bilidad de dosificar componentes de la 
orografía tales como los montículos, los 


— 
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LOTUS: The ultimate challenge 
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CUMUVES, HILLS, 


Fasa 1 ñ n == Ms] 


MS DLAFARLORTO 


obstáculos, las curvas o la propia longitud 
de la carretera que vamos a seguir. Para 
una mayor comodidad, haz el cambio de 
marchas y la aceleración varien automát- 
camente marcando estas opciones en el 
nel principal. También aquí puedes se- 
ionar otras funciones como el sonido, 
el número de ¡ -uno o dos-, la co- 
dificación de circuitos o el acceso al panel 
de fondos, paisajes y objetos que te pue: 
des encontrar en plena carrera, 


NIEVE, DESIERTO, FUTURO 
Arboles, rally, montaña, bosque, paisajes 
nocturnos o futuristas, lluvia, nieve, nie" 
bla, viento, señales de tráfico, desierto, 
autopista o montaña son los escenarios 
que pueden ser elegidos para introducir el 
po de superficie en la que rodará el co" 
che. Es divertido comprobar cómo se com” 
porta el automóvil en una ciudad de 

ro; en primer lugar, el 

está hecho de fibra óptica e 
rotegerá de los ataques m 

É imanes que se apostan 
borde de la carretera. Sin e” 
bargo, el Lotus del futuro 4 
vulnerable a los rayos Jon 

de los que ha de huir como 


la lepra. 


Además, existen cien niveles de difi- 
cultad diferentes. Como ves, tienes la 
posibilidad de generar una ingente lista 
de escenarios para actuar. Los desarro- 
lladores del juego, conscientes del 
atractivo que esto tiene para el usuario, 
han ideado un sistema para grabar es- 
tos paisajes y pistas y poder ser recupe: 
rados en el momento preciso, incluso 
por otro jugador. Para ello, incluye un 
cuadro de códigos para que anotes el 
distintivo de cada pequeña creación 
que realices. En pocos segundos, volve- 


rás a estar en la aventura en cuestión, 
sin necesidad de volver a seleccionar 
los elementos. 


CONTRA TODO 

Podemos elegir correr en una competi- 
ción o hacer una contrarreloj, siempre 
desde el panel principal de opciones. 


] los porcentajes que ofrecen los vehículos 
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Lógicamente, en el segundo caso, la 
carrera acaba en el momento que ago- 


temos nuestro tiempo, hayamos llegado 
a la meta o no. Se trata de correr con- 
tra el tiempo y contra los obstáculos; al- 
go parecido, pero no idéntico a la com- 
petición, que se centra en adelantar 
compañeros, salvar los escollos del ca- 
mino y -esto es fundamental- conseguir 
que el depósito de gasolina no flaquee 
y podamos llegar a la meta sin excesi- 
vos problemas. 

Lo último que queda es hacerse con uno 
de los tres modelos de Lotus -azul, amari- 
llo y verde- que aparecen en imagen. Ca- 
da uno de ellos se presenta con una expo- 

ició i de sus prestaciones. 


| Elige el más adecuado a tus reflejos de 


aceleración y movilidad, según observes 


en estas materias. 


EJE 


== EA EA 
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Destacan los gráficos que representan 
situaciones meteorológicas, sobre todo, 
los referentes al desierto. Correr entre 
dunas, palmeras o nubes de polvo no 
es lo más usual y, por ello, resulta más 
que interesante. La lluvia, la nieve y la 
niebla, así como la nocturnidad pueden 
hacer nuestra conducción arriesgada, 
pero también mucho más emocionante. 
El coche se maneja de una forma suave, 
aunque no hay que confiarse y dejar 
temblar el pulso, porque se desplazará 
fácilmente a la derecha. En cuanto al 
sonido, hay que decir que ayuda en al- 
gunos momentos de máxima tensión 
puede resultar incluso sugerente porque 
se acompasa al ritmo de la acción, pero 
peca de repetitivo en muchas otras oca- 
siones. 

El reto de este Ultimate es, en reali- 
dad, contra tí mismo. Para acabar en 
los primeros puestos del ránking necesi- 
tas superar al resto de los participantes 
o dar un vuelco al crono, pero, eso sí, a 
base de mejorar reflejos. Quien mejora 
carrera a carrera, escenario tras esce- 
nario eres tú. Aprende a dominar tu 
Lotus y tendrás a tus pies un juego con 
el que las horas se escapan de las ma- 


nos. 
CARMEN ARNANZ 
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American Gladiators 
MUCHO MUSCUL( 


"0OCO CEREBRKC 
| P 

Los gladiadores yanquis ya están aquí. Podíamos 
habernos librado de ellos, pero a alguien se le 
ocurrió meterlos en la pantalla de nuestros 
ordenadores... y lo van a conseguir, me temo. 
Estos muchachotes comieron muchos cereales de 
pequeños, además de meterse enormes sesiones 
de gimnasio en la juventud y algún que otro bote 
de anabolizantes para reafirmar el músculo y 
marcarlo convenientemente. No sólo ganan títulos 
de miss y mister cachas, si además salen en 


concurso de televisión dio la idea: si 
lones espe ores es d en 


DUDI| 


BICEPS A GO-GO 


nister Montana en 1986, Nitro, que | 

llegad: participar en diferentes series te 
levisivas, Lace, experta jugadora de fútbo 
y balonceste Gold, la estrella de la Uni 
versidad de Missouri. Todos sonríen y 
nuestran las bellezas que les han hechc 
1creedores de titulos de reyes del mus 
ulo. Por la suficiencia con la que miran a 
espectador, dejan claro que seran uno 
oponentes difíciles de vencer 


Despues de este intimidatorio desfile 
de torres humanas el ¡uego permite 
elegir la modalidad de enfrentamiento 
bien entre dos luchadores o contra el 
ordenador. También ofrece la posibili- 
dad de escoger el nombre y el sexo del 


concursante. El paso siguiente consiste 


nuevamente $e avel 


minante del ¡ueg: que lo mismo, lle 


ga la hora de dejar de lucir el body par: 
demostrar realmente ¡a fuerz que Ñn 


bajo esa gruesa capa de fibra y nervio 


eali 


La primera prueba, semejante a la 
zadas en televisión 
cie de boxeo con unos largos bastones ter 
minados en un material acolchado. Ten 
drás que esquivar los golpes del adversa- 
rio y tratar de desequilibrarle en reducido 
espacio donde se encuentra. Cuidado, 
porque lo mismo intentará hacer él conti- 


go. Ambos contendientes lucen un traje 


consiste e ¡nc espe 


en seleccionar la pareja más apropiada 
| para el reto televisivo, por lo que ha- 
brá que elegir de entre una serie de 
posibles combinaciones. 
- Es importante recordar que la tecla es- 
¿ 
] 


cogida para golpear es la clave para ha- 
er comenzar la partida. American Gla- 


or elabor 


00) 


acorazado para protegerse de los golpes, 
lo que no evita que ocurra algún desastre. 

De los bastones, a la cuerda. Has de 
lanzarte a modo de kamikaze sobre el 
oponente, que se encuentra en lo alto de 
un pequeño pollete. La cuestión es derri- 
barlo aprovechando el impulso del lanza- 


miento. Si has salido bien parado de sl 


pa 30 
Jesto, € rejor Jue 
1 J€ ¡en )Ol TE ] ) Ja 
] guje a pi J 
tenga ea y JE jJuea Y 
o: corre É € o 
al ' J Je ( Y TOC JE 
nt y) TC JUE J € 
Ion ae 9 mnasi esta es ¡na buena oct 
sión porque los dedos se quedan auténti 
camente entumecidos de jugar. Como los 


oídos, ya que el repiqueteo de la música 

que no hemos podido oir a través de la 
Sound Blaster porque carece de esa op- 
ción- es soporífera . La calidad de los grá- 


ficos, razonable para este tipo de produc- 
to, no logra solapar el pésimo nivel de ju- 
gabilidad y dinamismo del juego. 


The Patrician 


QS Preview 
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Corre el año 1355. En este momento histórico, la 
vida en las urbes portuarias europeas es dura, a 


no ser que se tenga un capital para invertir y 


poder salir de la miseria. Esa es precisamente la 


misión en The Patrician: enriquecerse, abrir 


negocios, ser un personaje conocido y respetado. 
En definitiva, nuestro aristócrata necesita subir 
más en el escalafón social y encaramarse en los 
primeros puestos de la lista de los hombres más 


ricos de la ciudad. 


cero. El juego nos permite elegir un escudo de armas 

el lugar de residencia (Luebeck, Hamburg, Rostock, Set- 
tin, Danzig, Visby o Riga). La época así lo exige, aunque em- 
pieza a primar el dinero sobre los títulos nobiliarios. Los gran- 
des señores de abolengo no tardarán emparentar con bur- 
gueses advenedizos, forrados de oro y ansiosos por ennoble- 
cer su apellido. 

Es posible elegir el perfil social de los cuatro personajes que 
van a participar en los negocios de el o la protagonista de la 
historia. El escenario será el que corresponda a la propia ciu: 
dad elegida para vivir y aparecerá con la agradable música del 
juego -que varía según las situaciones- acompañada por ruidos 
de fondo como gaviotas o las olas del mar chocando contra los 


oe suerte, el camino hacia la fortuna no comienza desde 
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bra, rota solame por algunos o: 
que proceden ad . driera 
olvides que ser un gran hombre sign! 
ambién ser un buen pi ni dl 

doctrin 

a verdad que después de co! 
gu que nu tro personaje 
económico JOcialm gan 
hacer lo mismo en la ida al 
uno mismo, ¿verdad The P 
¡lan nos ensene buenos trucos qu 
ran en 1993. Desde luego, s: 0 

de s U placer en valquie epi 

a historia 
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CATS 


SUTICES 
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sen to 


Iba a ser un gran juego, 


Y VICTORIA S 


ro es algo mucho mejor que eso. Si 


en 1993 la compañía Cyberdreams ha ganado un premio a la 
mejor aventura fantástica-imaginaria con su famoso Dark 
Seed, seguro que tarda poco en obtener otro galardón por 


CyberRace. 


que piensa que es mejor sacar pocos 

juegos pero con la mayor calidad 
posible. Para conseguir sus objetivos con- 
trata a los mejores profesionales. Por 
ejemplo, se ha hecho con los servicios de 
Giger, conocido por Alien, de Syd Mead, 
conocido por sus escenarios en Blade 


E equipo de Cyberdreams es de los 


Runner, Tron y 2010, y de Gary Gi 
conocido por ser el creador de Pon 
Dungeons and Dragons. Si partimos de 
esta base y sumamos un auténtico equi 
de profesionales en la creación de dos 
[uegos, obtenemos CyberRace. 

or desgracia, en el futuro sigue habian. 
do guerras. Una de las mas a 


lo: CYBERRACE 
. OK Pasare CYBERDREAMS 


+ Compañía: 
+ Distribuidor: DRO SOFT 


e Tarjeta gráfico: Y 
+ Tarjeta de sonido 
BLASTER 


A 
ADLUB, SOUND 


que enzarza a los imperios de Terra y Ka: 
dasia. En una de las mayores batallas 
estelares del momento, un crucero de gue- 
rra de los Kaladasianos prueba su nuevo 
arma, el rayo gravitatorio, contra una pe” 
queña nave de Terra. Desafortunadamen 
te, el rayo acierta a una estrella local pro" 
vocando una supernova que engulle todos 
los planetas cercanos y la aparición de un 
enorme agujero negro en su lugar. 


CARRERA EN VEZ 
DE GUERRA 

En vista del desastre, los diversos imperios 
esparcidos por el espacio deciden que lo 
mejor es cambiar la filosofía de la guerr? 
y acuerdan sustituirla por una competc 


PJERVIVENCIA 
N HERMANAS 


en la que participen los héroes más gallar- 
dos de cada imperio. Al principio, la ca- 
rrera parecería más bien una competición 
deportiva, pero poco a poco fue ganando 
en dureza y agresividad. John Shaw, pa- 
dre de nuestro protagonista, empieza a 
acumular victorias para el imperio de Te- 
rra; la humillación que sufre el líder de los 
Kaladasianos, el gran Mugyor, le lleva a 
disparar a Shaw en el transcurso de una 
competición, acabando así con su precia- 
da vida. Es así como CyberRace se con- 
vierte en una carrera mortal en la que to- 
do vale, en la que es tan importante ga- 
nar, como simplemente llegar vivo. 

En la carrera, asumirás el papel de Clay 
Shaw, hijo de John Shaw. En un principio, 


trastornado por la cruel muerte de tu pa- 
dre, prometes no participar en la carrera 
para evitar venganzas que aumenten la 
ira acumulada, pero cuando lo único que 
tiene sentido en tu vida, la bella Alyssia, 
es raptada por un agente Terrano llamado 
Dobbs, te ves obligado a participar. 
Dobbs te ofrece “tiempo de calidad” para 
pasarlo con ella en función de tus éxitos. 
Si fracasas en tus carreras vivirás el tor- 
mento de ver como sufre tu gran amor. 


SORPRENDENTE 

DESDE EL PRINCIPIO 

Hoy en día, cada vez es más difícil clasifi- 
car un juego dentro de una categoría ya 
que poco a poco -y CyberRace no es la 


excepción- los juegos mezclan diferentes 
estilos para obtener mejores productos, 
más completos y reales. CyberRace mezcla 
una gran aventura, con la competitividad 
de un juego de carreras, posee la adicción 
de un arcade y obliga a tomar las sabias 
decisiones de un buen juego de estrategia. 
La presentación de CyberRace nos pre- 
para para lo que nos espera, y os advier- 
to que será mejor que antes de ejecutar el 
programa os hagáis con unas pizzas y sa- 
quéis unos refrescos, ya que no os vais a 
mover en mucho tiempo de delante de 
vuestro monitor. En la presentación vere- 
mos qué es lo que motiva la carrera de 
CyberRace y el modo en que acabamos 
participando nosotros. La presentación, 


LK Pasarela 


para los que dispongáis de una buena tar- 
jeta de sonido, os dejará con la boca 
abierta. Para empezar, la velocidad de los 
gráficos y su colorido es bestial y para re- 
matar la faena, está hablada; si hablada, 
y si todavía os parece poco, los señores 
de Dro Soft van a traducir todas las voces 
del juego, que os aseguro que son mu- 
chas. Y es que después del trabajo que se 
ha invertido para crear este superjuego, 
no nos podían dejar con la miel en los la- 
bios. Es de agradecer el esfuerzo de tra- 
ducción. Además, una excelente banda 
sonora, producida por el ganador de un 
Emmy, nos acompañará en el juego. 


LAS FASES 

Una vez pasada la presentación, nos en- 
contramos con tres fases diferenciadas: la 
pre-carrera, la carrera y la post-carrera. 
En la pre-carrera, podrás ver cómo todos 
tus éxitos o fracasos afectan directamente 
a la aventura que se desarrolla paralela- 
mente a tus competiciones en pista. Tene- 
mos así una historia ramificada que varia- 
rá cada vez que juguemos, si variamos 
nuestro éxitos o fracasos. Los personajes 
en esta fase de pre-carrera están digitali- 


zados para conseguir así un mayor realis- 
mo y calidad gráfica. 

Cuando veamos cómo van las cosas, en 
función de nuestros éxitos o fracasos, pasa- 
remos a ir al bar a ver a unos interesantes y 
siniestros personajes pertenecientes al mer- 
cado negro. Para empezar, Freckles nos 

servicios de je, muy 
útiles aunque también caros; Booker nos 
tentará siempre con el gusanillo del juego 
para que apostemos por un vencedor en la 
próxima carrera, Teeth nos enseñará lo últi- 
mo en tecnología, incluso antes de que sal- 
ga al mercado, y Kales nos dará j 
para cosechar más éxitos en CyberRace. 

Tras negociar en el mercado negro, pasa- 
nes a equipar Log con la 

Nardo, nuestro boxes. Es al 
cuando debes lucir toda tu estrategia Bss 
equipar tu trineo de carreras. La buena 
elección de la impedimenta de tu nave será 
primordial a la hora de lograr éxitos, A 
medida que avances en la aventura, irás 
utilizando un equipamiento más completo 
tanto ofensiva como defensivamente : 


Al principio te limitarás a armas fáciles 
de usar, como los misiles de detonación hi- 
gera y buscarás elementos de ayuda en la 


_ carrera como el piloto adiomático y el ss 


tema de ataque asistido; poco a poco irás 
descubriendo nuevo armamento pesado 
como los temibles pulsar “Big Bang”, asi 
como mejores escudos, que que te 
conviertas en el temor de la carrera. Todo 
lo que compres cuesta un número determi 
nado de créditos, que aumentará en fun- 
ción su potencia, tanto ofensiva como de- 
fensiva. Los créditos se ganan de diversos 
formas: apostando en el mercado negro, 
destruyendo enemigos, ganando la carre- 
ra, cumpliendo misiones en la carrera y 
permaneciendo en la pista, 

Armado y listo nuestro trineo, del que se 
nos regala un modelo en miniatura junto 
con el juego, pasaremos a la tan temida 
carrera. Las carreras se desarrollan en di- 
versos planetas en terrenos diferentes. Co” 
mo la velocidad de los trineos puede se" 
altísima, chocar contra el suelo sería algo 
muy normal. Por eso, todos los modelos 
de la carrera incluyen un sistema SAT 
(Servos de Altitud auTomatizada), de for 
ma que el piloto no tiene la necesi 
preocuparse del control de altitud y a% 
puede prestar más atención al resto de 

s de la carrera, 


Ive poked around and di 
A n iscovered 


a driver from Drum, 


as you marked for this race. 


por lo que te diparetón a la menor oca- 
sión: Tendrás que esquivar los misiles,con 
giros bruscos. 

Para encontrar la pista, disponemos de 
un indicador que nos señala su localiza- 
ción. El trineo está además equipado con 
un excelente sistema de radar amigo-ene- 
migo, que te informará de dónde están 
los demás trineos de la competición y del 
imperio al que pertenecen. En la competi- 
ción participan: tu equipo, el Terrano, el 
Almaceon, que son amigos teóricamente, 
el Cerebuno, neutral y nuestros peores 
enemigos: los Drum y los Kaladasianos 
con su temible piloto Mugyor, que fue el 
responsable de la muerte de tu padre y 
culpable principal de esta pesadilla de ca- 
rrera. Es importante que elijas adecuada- 
mente el armamento que quieres llevar 
activado, si deseas salir victorioso o sim- 
plemente seguir vivo. Ten en cuenta que 
cuando más tiempo permanezcas en pis- 
ta, más probabilidades habrá de que al- 
guien te dispare. 

Otros componentes importantísimos de 
la nave que manejamos son el nivel de es- 
cudos, las vistas elegidas en nuestro moni- 
tor de abordo y la cantidad de armamen- 


5 y de 


á 


que se verá nuestro trineo exteriormente 
surcando los- diversos planetas a,pocos 
centímetros del suelo. —— > 

Por último, en la , obtendre- 
mos información de vital importancia co- 
mo por ejemplo los diversos puestos obte- 
nidos, los daños que has sufrido en tu tri- 
neo, los competidores heridos y destruidos 
e incluso si has cometido la salvajada de 
disparar sobre tus compañeros de carrera. 
No olvides que cada imperio participa en 
CyberRace con tres trineos. 


ESCENARIOS REALISTAS 

Los escenarios por los que transcurre el 
juego están muy cuidados. Con las dife- 
rentes vistas del juego puedes simplemen- 
te alucinar. Estos escenarios se mueven 
con gran realismo alrededor de tu vehícu- 
lo, aunque para ello hará falta un equipo 
mínimo que disponga de un procesador 
386 a 20 Mhz, 4 Mb de memoria RAM y 
un disco duro de 20 Mb. 

En resumen, CyberRace es un juego en 
el que hay que destacar todos sus aspec- 
tos: la jugabilidad, que crea una gran 
adicción y nos ofrece una gran variedad 
de opciones sin sacrificar por ello su fa- 


cámara desde el sueloen la [. 


But mhat about uhat lies on the 

other side? People believe if yo 
Aecan control the black hole, you 
“can control the galaxy. 


cilidad de uso, los excelentes gráficos, 
realizados. gracias. a.lo último en tecno- 
logía llamada Voxels, el sonido, creado 
por el ganador de un Emmy y con las 
voces traducidas al castellano y los mo- 
vimientos, muy suaves y de un gran rea- 
lismo, que os harán pensar que estáis en 
un nuevo mundo de tecnología y compe- 


ENRIQUE MALDONADO ROLLIZO 
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A.T.P. 8, Scenery Collection 


Este no es un juego de simulador de combate aéreo; A.T.P. es 
un simulador de vuelo con todas las letras. Si le echas las 
horas suficientes, aprenderás a volar, entre otros, en un Boeing 
737 y a trabajar como lo hacen en realidad los pilotos 


comerciales. 
E día amaneció como otro cualquiera, 


aunque eso no iba a ser cierto del to- 

do. A las 12:00 recibí una llamada 
comunicándome que el piloto del Boeing 
737 que tenía que salir dos horas más tar- 
de había caído enfermo por una salmone- 
la veraniega. Yo, que hasta entonces era 
el copiloto, tendría que llevar este gran 
avión con decenas de pasajeros a bordo 
desde Houston hasta Los Angeles. 

Por si manejar un 737 me pareciera po- 
ca cosa, me dijeron que habían decidido 
no darme otro avión con el que no tuviera 
experiencia, pero si quería, podía elegir 
entre muchos otros modelos como los 
monstruosos 747, 767, o Airbus A-320... 


REALISMO, LA CLAVE 

Nada más sentarme en la cabina, pude 
oir las voces de la torre de control, gracias 
a mi tarjeta Sound Blaster. Me informaban 
de la pista disponible y de otros datos de 
interés referentes al despegue. 

Yo estaba muy agitado por aquella gran 
experiencia pero saqué mis nervios de 
acero como un auténtico piloto profesional 
conocedor de sus quehaceres y me senté 
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en mi cómodo asiento en la posición co- 
rrecta. Estaba esperando al copiloto y al 
navegante cuando me informaron por ra- 
dio de que ellos también estaban enfer- 
mos, intoxicados por cierta ensaladilla ru- 
sa ingerida en un bar de mala muerte. La 
torre de control me ponía un ultimátum: 
despegar de inmediato o quedarme en tie- 
rra... mientras, yo seguía pensando en lo 
que tenía que hacer. Tras unos segundos 
de incertidumbre, cogí todo lo necesario y 
me puse a los mandos del avión. Lenta- 
mente empujé la palanca de potencia y los 
motores empezaron a rugir. La sensación 
de magnanimidad con tan impresionante 
avión en las manos era total; poco a poco, 
el avión comenzó a avanzar a través de la 
pista y me di cuenta de que ya no podía 
tirar la toalla. Cada instante transcurrido 
me acercaba inexorablemente el final de 
la pista. Cogí la palanca de los flaps y los 
desplacé lentamente para que el avión le- 
vantará el morro de una forma más fácil. 
Cuando alcancé la velocidad que siempre 
nos daba como aconsejable nuestro profe- 
sor de vuelo en la academia, eché hacia 
atrás la palanca de control y el avión em- 


pezó a alzarse. De repente, un pitido me 
llamó la atención; me había descuidado, 
los flaps estaban a punto de partirse debi- 
do a la velocidad y tuve que reaccionar 
rápidamente para evitar un desastre. 

Al rato, todo parecía tranquilo, el avión 
iba el línea recta a pesar del fuerte viento 
lateral y todo funcionaba correctamente. 
Así que, haciendo una seña, indiqué a la 
azafata que dijera a los pasajeros que ya 
podían desabrocharse los cinturones, que 
la altitud era de 15.000 pies y que íbamos 
rumbo a... ¿a dónde? Dios mío, no me 
acordaba de que el navegante estaba en 
fermo. Como no era momento para mie- 
dos, ya que no había forma de echarme 
atrás, cogí los mapas de vuelo y empecé a 
calcular distancias. Me hice con una tabla 
de distancias y escalas que también in 
cluía otra información como datos sobre 
velocidad real según el viento y tempera" 
tura, así como la desviación correspon” 
diente a cada dirección y fuerza del vien: 
to, que me ayudaron mucho. Menos mal 


que el avión era original y no pirata, 

que si no, no habría podido llegar a jes 
gún lado sin esos mapas. Tras unos inten- 
sos cálculos pude establecer mi situación 
y, Gunque me encontraba a muchas millas 
y en dirección contraria a mi aeropuerto 
de destino, pude arreglar todo y fijar el 
rumbo correcto. 

Mientras volaba, contemplé las excelen- 
tes vistas con las que pude disfrutar aún 
más del viaje. La azafata empezó a servir 
café a todo el mundo y yo me quedé mi- 
rando aquellos ojillos azules llenos de vi- 
da que colmaban de felicidad y tranquili- 
dad mi cuerpo serrano. No pude evitarlo 
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y esbocé una pequeña sonrisa a la azafa- 
ta en agradecimiento por el café, cuando 
su cara cambió radicalmente y sus pupilas 
se agrandaron en una temible mueca de 
pánico. Como por instinto, miré de frente 
y..- ¡mamma mia! Un edificio de cincuenta 
plantas estaba acercándose al avión, así 
que rápidamente tiré de la palanca y aun- 
que por los pelos, lo conseguí esquivar. 
Justo después, empecé a oir palabrotas y 
me pregunté si tenía un superoido y podía 
escuchar las voces de los habitantes de 
aquel edificio. Pero no; a la mitad de la 
tripulación se le había caído el café enci- 
ma y se estaban acordando de mi respe- 
table familia. 


VOCES PARA NAVEGAR 

Desde la torre de control del aeropuerto 
más cercano, me daban las ordenes perti- 
nentes para llegar a mi destino, Los Ange- 
les. Mirando los mandos y opciones inclui- 
das en el avión me encontré con una posi- 
bilidad que bien podría haber visto ante- 


riormente. Había una función para poner 
casi todas las opciones de vuelo de forma 
automática, ideal para nuevos pilotos co- 
mo yo. Curioseando por los mandos, en- 
contré también modos de definir la calidad 
de los gráficos, que afectarían directamen- 
te al realismo y velocidad de la simulación. 

Tras estudiar los mapas de vuelo, vi que 
era posible sobrevolar veintiséis grandes 
ciudades de América pero que con el esce- 
nario de Gran Bretaña que, entre otras co- 
sas, era compatible con el Flight Simulator 
de Microsoft, la cifra aumentaría exponen- 
cialmente. Según parecía, era bien fácil 
perderse en este universo que puede lle- 
gar a ser el cielo, así que me decidí a 
aterrizar en el aeropuerto más cercano. 
No os creáis que fue tan fácil, ya quefk 
cuando me dispuse a buscar uno, me pur: 
encontré con mas de 350 aeropuerto 
disponibles, incluyendo también aero- 
puertos militares. Para no liar más 
aún las cosas, decidí llegar a mi des- 


tino en Los Angeles. Logré acelerar mi via- 
je después de recalcular la trayectoria y 
velocidad y decidí utilizar la opción de 
acelerar el tiempo dieciséis veces. 

Unas horas de vuelo más tarde, divisé el 
aeropuerto de los Angeles y, poco a poco, 
empecé a descender y bajar según las di- 
versas indicaciones por voz de la torre de 
control: 500 pies, 400, 300, 200, 100, 50, 
25, 5 y ¡boom!, se me había olvidado ba- 
jar el tren de aterrizaje. Fue entonces cuan- 
do me di cuenta que llevaba horas jugando 
con PC a tan fantástico simulador y que no 
había existido ningún peligro real, ¿o sí? 


MAS ESCENARIOS 

Como ya he mencionado anteriormente, 
se vende además de este juego otro deno- 
minado, Scenery Collection, que incluye 
todos los mapas y datos de vuelo para 
poder navegar por Gran Bretaña. Este es- 
cenario es mejor, si cabe, que el de EEUU 
incluido en el propio juego, puesto que 
cuenta con mayor calidad gráfica a cual- 
quier altura. También posee una mayor 
variedad de objetos como montañas, edi- 
ficios, trenes, líneas eléctricas, bosques y 
un largo etcétera. Realizar un vuelo libre 
sin rumbo fijo es toda una delicia con esta 


ampliación del juego. 

El título incluye un excelente manual que 
hará de vosotros, junto con la inestimable 
experiencia, auténticos pilotos profesiona- 
les. Quién sabe, quizá algún día al piloto 
del avión en el que váis, le entre una into- 
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xicación repentina y tengáis que tomar los 
mandos para salvar decenas de vidas 
gracias a vuestra pericia con este simula- 
dor en el PC. 

A parte del gran realismo conseguido, 
hay que destacar la gran variedad de me- 
nús que tiene disponibles, desde los cuales 
se puede definir cualquier situación inicial 
del vuelo. Podemos fijar la posición, alti- 
tud, escenario elegido, nubes, hora, día, 
viento, temperatura, ventanas informati- 
vas, autozoom desde la torre de control, 
realismo de los gráficos utilizados, tipo de 
avión deseado... y empezar después nues- 
tro vuelo. La única pega del juego es su 
gran parecido con el ya clásico Flight Si- 
mulator de Microsoft. 


ENRIQUE MALDONADO ROLLIZO 


Gráficos : 
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Stronghold 


Tienes la posibilidad de vivir en tus propios megas, la 
dificultad que supone ser, ni más ni menos, que 
emperador. Dueño y señor de grandes extensiones asi de 


pusios, y DUI haciendas, habrás de velar por el 
fácil, si tenemos en cuenta que hay en tu contra 


muchos enemigos, conocidos y desconocidos. i eres 
de los que se consideran un buen líder, ponte cómodo 
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stamos ante un impresionante juego de estr. 

tegia, basado en otro famoso juego de mesa 

Dragones y Mazmorras. Con él, todos lo ho 
mos pasado de vicio maquinando, planeando É 
trategias, echando partidas por correo con gente 
desconocida... pero entonces, esa maravilla de 
juego tenía un gran problema, y es que necesitó. 
bamos a alguien para poder jugar; y ese alguien, 
no siempre estaba disponible. Este problema está 
solucionado: tenemos el mismo título, pero ad. 
más con compañero incluido, nuestro PC, La ver. 
sión que se distribuirá a lo largo de este mes de 
octubre está totalmente en castellano para que la 
disfrutéis aún más. 

Podemos decir que se trata de un título entreteni: 
do, en el que te encontrarás con toda clase de in- 
convenientes para realizar tu objetivo. La meta 
consiste en que crees tu propio imperio sobre unos 
terrenos vírgenes. Tienes que construir un castillo, o 
los que tu economía te permita, controlar la pro: 
ducción de las tierras donde te has asentado, al 
tiempo que das trabajo a sus habitantes para que 
tu popularidad crezca y la gente no se revele con- 
tra ti. Tu misión es además descubrir minas de oro. 
No olvides que la acción de este juego transcurre 
en la Edad Media y la unidad monetaria que mue- 
ve la economía en esta época son las piezas de 
oro. Debes elegir bien dónde vas a montar tu impe- 
rio, ya que tienes que conseguir que el terreno sea 
rico en agua, para obtener una buena producción 
agrícola, lleno de montañas para poder excavar en 
busca de oro, y con llanuras para que la gente 
pueda construirse sus casas y poder vivir. Controla 
también el terreno para evitar posibles ataques de 
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los enemigos que durante la partida intentarán 
arruinar tu imperio. Puedes comprobar que sólo 
con empezar la partida, la primera decisión impor- 
tante que surge, es la de elegir bien el terreno por- 
que de eso va a depender en gran medida del de- 
sarrollo del juego. 


AVALANCHA DE PERSONAJES 

Los personajes que nos vamos a encontrar durante 
la aventura son muy variados y todos tienen en co- 
mún que mientras la cosa va bien, o sea, mientras 
en nuestras arcas tengamos oro, su efectividad su- 
be; pero, por el contrario, como empecemos a flo- 
jear, nos dejarán colgados. Estos sujetos son muy 
numerosos y útiles. Tenemos guerreros, magos, 
adivinos, elfos, clérigos... Por supuesto, en aquella 
época, la iglesia desempeña un papel importante, 
así que tenla en cuenta a la hora de tomar decisio- 
nes sobre construcciones, batallas y demás aventu- 
ras: antes tendremos que negociar con esta institu- 
ción. Un consejo, llévate bien con el clero y te ayu- 
dará mucho. También tienes que tener en mente a 
los habitantes del pueblo cuando empieces a cons- 
truir. Dependiendo de las granjas, minas o nego- 
cios que inaugures, darás trabajo a más o menos 
población y la gente estará contenta en la medida 
que trabaje. Pero, por el contrario, si no hay ocu- 
paciones, tu popularidad descenderá y correrás 
riesgo de rebelión en cualquier momento. Como no 
tengas a punto a tu ejército, los habitantes con- 
quistarán tu castillo y perderás la partida. Además 
de todos estos problemas, tenemos que estar muy 
pendientes de la vigilancia y control de nuestros te- 
frenos porque en cualquier momento podremos ser 
atacados por otros emperadores que intentarán 
conquistar y arruinar todo nuestro trabajo. Como 
ves, en esta entrega no hay tiempo para la distrac- 
ción y el aburrimiento, lo que hace que este juego 
sea un verdadero entretenimiento. 

La comodidad de este juego es considerable: la 
pantalla de juego ocupa una vista grande y cen- 
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tral, que es donde nos encontramos en ese mo- 
mento. Marcada por una pequeña ventana de co- 
lor amarillo en la esquina derecha del monitor, en- 
contramos una vista general de nuestras posesio- 
nes y construcciones. Mediante puntos de diferen- 
tes colores, se nos indica todo lo que pasa a nues- 
tro alrededor. Así, sabemos si tenemos enemigos o 
estamos sufriendo algún ataque. En la parte de 
abajo de la vista grande, es donde recibimos todos 
los mensajes de un modo conversacional. Tenemos 
también en la parte superior de la pantalla, unas 
coordenadas que nos serán muy útiles para saber 
exactamente donde edificamos o destruimos nues- 
tras construcciones. 

De esta forma, sabremos rápidamente dónde están 
las cosas. Además, mediante unos cómodos ico- 
nos, tenemos información e inventarios de todo 
cuanto queramos. En esta entrega es absolutamen- 
te necesario el uso del ratón, ya que de lo contra- 
rio no podríamos machacarlo a conciencia. Según 
la forma que tenga el cursor del ratón, disfrutare- 
mos de diferentes funciones, de tal forma que si en 
la pantalla pequeña marcamos un punto, automá- 
ticamente en la vista grande, nos trasladamos a 
ese punto. Al mismo tiempo, varían las coordena- 
das. En la pantalla que tiene la vista general, y de- 
pendiendo de la forma que tenga el cursor, obten- 
dremos información del personaje que sale en 
pantalla o información para poder empezar una 
edificación o una batalla. 

Cuando el cursor tenga forma de ojo y pulsemos 
sobre un personaje, comprobaremos su estado ac- 
tual, le podremos dejar descansando, prepararlo 
para la lucha y destruirlo, sin olvidar la posibilidad 
de conversar con dicho personaje. Si el cursor tiene 
forma de pala, podremos construir uno de los mu- 
chos edificios que nos serán necesarios para el 
buen fin de esta aventura, además de la flecha tra- 
dicional, con la que podremos controlar cómoda- 
mente todas las opciones que nos da el juego. El 
control de la partida se desarrolla mediante unas 
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SYNDICATE 


Tel.: 91/429 38 35 Fax: 91/429 52 40 


Video-Aventura 


En las oscuras y revueltas ciudades del fu- 
turo, los sindicatos compiten por el con- 
trol. 

Pero en el futuro no hay acuerdos comer- 
ciales, ni adquisiciones ni política; única- 
mente la temible justicia de armas que no 
conocen el remordimiento. 


+ Controla a tu equipo de Cyborgs. 

+ Compite con otros ocho sindicatos por 
el control de más de cincuenta territo- 
rios. 

+ Construye y equipa a tus propios agen- 
tes Cyborg. 

+ Ciudades vivas con su propia infraes- 
tructura, fuerza policial y sistema de 
transporte. 

+ Efectos de sonido espectaculares y mú- 
sica coordinada con la acción. 


Disponible en PC. 
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decir que realmente os ha llamado la 
atención la idea de un simulador de 
pecera para vuestros PC. Os preguntaréis 
qué nos puede ofrecer un programa tan 
original como este y la respuesta es sim- 
ple: de todo. 

Con EL FISH puedes ir de pesca a dife-, 
rentes lugares y anotar tus mejores captu- 
ras para competir con tus amigos. Como 
buen juego de pesca, será necesario tener 
paciencia para ir consiguiendo las diferen- 
tes capturas. Antes de ir a pescar hemos 
de elegir el lugar donde queremos pasar 
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Aunque os parezca 
increíble, lo que os 
presentamos es yn 
simulador de 
pecera. Si seguís 
las próximas 
líneas, os veréis 
gratamente 
sorprendidos por 
la imaginación que 
llegan a tener las 
diversas 
compañías de 
software de 


entretenimiento. 


el día de pesca, podremos elegir entre 
ríos, lagos, mar, costa, mar interior... 


SIENTETE CIENTIFICO 

Otra idea original, para mentes científicas, 
es la de crear modificaciones en el pez, 
por ejemplo, en el color y el tamaño, 
desde un diseño inicial. Una vez que ya 
hayamos creado nuestros primeros especí- 
menes, podemos complicar aún más las 
cosas mezclándolos; si, EL FISH nos ofrece 
la oportunidad de aparear diversos tipos 
de peces y comprobar las diferentes muta: 
ciones producidas en las especies a lo lar- 


go de múltiples cruces. 

En el menú inicial contamos también con 
la opción de animación de los peces en un 
tamaño normal o ampliado, según nues- 
tros gustos. Esta posibilidad, sin embargo, 
necesita mucho tiempo de CPU (unidad 
central de proceso) y, por desgracia, es 
bastante lenta. De todos modos, os asegu- 
ro que por ver la calidad del movimiento 
de los peces, merece la pena dejar a nues- 
tro PC calculando para luego ver la suavi- 
dad y calidad con que se mueven nuestros 
peces a todo color. 

Una de las opciones mas divertidas del 
simulador, es la posibilidad de dar vida 
a tu propia pecera. No os creáis que se 
trata de poner tierra, agua y dos peces; 
con este simulador podemos realizar to- 


do lo imaginable, incluso lo inimagi 0 
ble, ya que el juego está provisto de una 
extensa biblioteca para que podamos 
disfrutar y crear peceras desde el primer 
momento. 


CREAR UNA PECERA pl 

El primer paso para generar una UN 

es definir el fondo que queremos para la 2% 
misma. Fondos tenemos de todos los tipos 
y degradados, lo que incluye tonos dora- 
dos, grises y marrones. Bien, ya tenemos 
el suelo, así que echamos el agua. Cuida- 
do, porque no es tan simple; de nuevo 
contamos una gran diversidad de colorido 
y gamas de todo tipo. Tenemos aguas con 
tonalidades en cian ideales para peces de 
aguas tropicales, azul marino, verdes pa- 


VB) nin ORIO TA 
al 
) 


ad IS 
? | 


+z| FIRED ms 


"SY NTIYE Sfeteat año thea y ex 04€ TAME 


ra aguas compoca profundidad y mucha 
vegetación... 
0 Podemos ahora decidir ya 
qué peces vamos ha incluir 
en nuestro pequeño mun- 
do submarino. Para elegir 
tenemos seis tipos diferentes lla- 
mados: Hromis, Melonhed, Polar, Tanger, 
Tomato y Yelly, con unos colores de lo 
mas tropicales y vistosos. Son de esos pe- 
ces que uno va a comprar y cuando se en- 
tera del precio del pez en la tienda piensa 
que lleva antena parabólica incorporada. 
De nuevo quiero destacar la suavidad con 
que se mueven estos peces, que no se limi- 


tan a pasar de largo por la pecera, E 
que se mueven en tres dimensiones hacia 
el fondo, cimbreando su cuerpo, 
do, buscando pareja... Además Podremos 
elegir el tamaño de los diversos bancos de 
peces agrupados según las especies, 


comien- 


VEGETACIÓN MARINA 
Fondo, agua, peces... ¡faltan las plantas! 
A mi se me olvidaba pero al creador del 
juego no, y no sólo nos dota con una com- 
pleta biblioteca de unas 42- variedades qi- 
ferentes, sino que además podemos variar 
su forma y tamaño para crear nuevas fo- 
milias. La plantas se situarán según nues- 
tra elección decorando así nuestra soñado 
escenario marino. 

¿Quién no ha soñado alguna vez con 
una pecera que tenga un barco pirata 
hundido y diez mil pijaditas mas? Con es- 
te simulador podrás hacer realidad todo 
eso. El propio juego tiene una completa li- 
brería para construir tu propio castillo con 
muros, torretas, arcos y, si te gusta más el 
estilo romano, puedes mezclarlo y poner 
columnas clásicas entremezcladas con bo- 
nitas estatuas. 

El programa incluye también objetos de- 
corativos animados como, por ejemplo un 
cangrejo que sale de una concha marina, 
un tesoro que se abre y cierra con las bur- 
bujas de la pecera, un coral animado, el 
esqueleto de un pirata con su timón y un 
gran cráneo en el que habita una gigante 
cigala. Por último hay otros objetos ani- 
mados que se diferencian de los anterio: 
res en que su trayectoria no es fija. Po 
dremos ver un buzo de un lado a otro, in: 
vestigando a su libre albedrío, caballitos 
de mar de paseo por la pecera, un anzue" 
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lo con un gusano ensartado listo para la 
pesca y una mano dando de comer a los 


peces. 
UN ULTIMO TOQUE 


Una vez creada nuestra pecera y guarda- 
da en un archivo para posteriores cam- 
bios, que os aseguro que siempre se os 
ocurrirán, pasaremos a ver la animación 
de nuestra pecera. Es ahora cuando vere- 
mos danzar diversos bancos de peces de 
un lado a otro y podremos apagar y en- 
cender la luz de la pecera así como darles 
de comer y verlos devorar la comida que 
echará una mano inocente. Para animar y 
acompañar un poco mas al juego se inclu- 


te peceras para hacerlas así mas amenas. 
En resumen, una idea extraordinaria- 
mente original, ¿quién podría pensar en 
que saliese un simulador de pecera para 
PC?, es un simulador muy ameno, espe- 
cialmente a la hora de la creación y mo- 
dificación de peceras pero que tiene el 
inconveniente de la velocidad del juego 
que en las opciones de pesca, desarrollo 
de especies y transformaciones es dema- 
siado lenta de calcular, aunque siempre 
se puede aprovechar una comida y dejar 
currando al PC, que en el fondo todos 
nos lo hemos comprado para trabajar 
¿verdad?. j 


ye una pequeña librería con algunas me- ENRIQUE MALDONADO ROLLIZO 
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El único defecto que hemos 
ncontrado en Syndicate es 
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entes y buscando a los 
agentes de la mafia. 
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M]_ face cerca de un año que trabaja- 

E mos para la empresa West-Gate. 

í Sin embargo, esto no es del todo 
exacto; la verdad es que fuimos reclutados 
a la fuerza. 

Al principio, siete familias dominaban 
todo el planeta. Ahora, tras un largo perí- 
odo de lucha, sólo algunos territorios que- 
SAS 
dos familias han conseguido subsistir. Pe- 
ro les queda poca vida. 

Nuestra actual misión se llama Recluta- 
miento y el territorio por el que nos move- 
mos es Nueva Inglaterra. El objetivo: per- 


suadir a varios políticos para que perma- 
nezcan fieles a nuestros propósitos. la 
ciudad está bajo un estado de anarquía 
total que nos ayudará bastante, puesto 
que no habrá ningún tipo de control po- 
licial. Como de costumbre, comprobamos 
todo nuestro equipo. 

El nivel cibernético está en su tercera y 
última fase y el armamento que usaremos 
para esta misión es muy variado: un lan- 
zallamas, un persuadetrón, varios fusiles 
de largo alcance y bastantes miniaturge- 
wehr. Lo que parecía una simple misión se 
transformó en una pesadilla... 
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SIMPLICIDAD MAXIMA 

Todo lo anterior resume en pocas palabras la filosofía de este 
programa de acción. Es muy de agradecer lo sencillo e intuitivo 
que resulta; lo único que necesitamos es un nivel de destreza 
medio en el manejo del ratón en determinadas misiones. Pero 
lo realmente importante es que, dependiendo de los gustos de 
cada persona, se pueden elegir diferentes tipos de armamento, 
Por ejemplo, si quieres organizar una matanza sangrienta, uti- 
liza el miniaturgewehr, un arma realmente salvaje. Si lo tuyo es 
la limpieza absoluta, te aconsejamos que lleves el láser. No de- 
jará muertos por el camino, aunque tampoco te permitirá utili- 


zar el armamento enemigo, ya que desaparecerá junto 
con su dueño. También existe la posibilidad de ser sutil 
y calculador; para estos últimos, recomiendo las bom- 
bas de tiempo y el fusil de largo alcance, más tarde sa- 
bréis porqué. He de confesar que es el primer progra- 
ma que me termino desde hace mucho tiempo. 

Es gratificante que la casa Dro Soft que nos demuestre 
cómo un programa simple de manejar puede ser una 
delicia a la hora de jugar con él. 


SINFONIA MORTAL 

Creo que estamos de acuerdo si pensamos que no so- 
lamente la facilidad de uso, la variedad de misiones y 
unos fantásticos gráficos pueden ser todos los ingre- 


dientes fundamentales para que conside- 
remos que un programa merece la h 
El último factor es el sonido y en es 
pecto tampoco se han quedado atrás. Yo 
he tenido la inmensa suerte de oírlo con 
una Sound Blaster y unos cascos y, since- 
ramente poco tenía que envidiar a la pelí- 
cula Terminator (aunque no creo que mi 
madre piense lo mismo), ya que la mezcla 
de todas las cualidades de Syndicate -so- 
nido, acción, gráficos...- me hicieron ais- 
larme del medio. 
Oir el estallido de una bomba, el dispa- 
ro de la escopeta y del fusil o los gritos 
del enemigo cuando se es- 
tá achicharrando como una salchicha, re- 
sulta una auténtica delicia para el oído. 
No pienses que el enemigo es indetecta- 
ble, ya que aunque tus sensores visuales 
no lo localicen, un sensor co, a tu 
chip central te avisará auditivamente de 
que se encuentran cerca de ti y podrás 
buscarlo por el mapa. El resto corre de tu 
cuenta. 


Una vez que hemos entrado en el mapa 
del mundo, podremos observar los dife- 
rentes territorios, cada uno de un color. 
Cada color corresponde a una familia di- 
ferente. Nuestra primera y obligada mi- 
sión es la de Europa Occidental, aunque a 
medida que avancemos en el juego, éste 
nos permitirá seleccionar entre varios es- 
tados. En el recuadro inferior se nos mues- 
tra la información del número de habitan- 


tes de ese territorio y los impuestos, que 
hasta que no sea conquistado, no (iio 
ningún tipo de gravamen. es leia 
cuando ya esté bajo nuestra custodia, 

drá como base un 30 por ciento, aunque 
esta tasa podrá ser aumentada o ce 
nuida a gusto de cada uno. Recomienco 
que durante toda la partida, la zona 
Europa Occidental esté al 100 por ciento. 
Aunque se revelará más tarde o más ej 
prano, es una misión fácil. Y por último, e 
dato inferior nos indicara el estado de feli- 
cidad o cabreillo tras nuestros sangrantes 
impuestos. 

Úna vez dentro del sumario, nos dedica- 
remos a leer detenidamente la misión. La 
verdad es que los consejos hasta se 
seguir. Lo que sí es muy recomendable es 
que gastes tu dinero en la info, que se deta- 
lla debajo justo del recuadro donde está el 
dinero que aún nos queda, para poder re- 
cargar armas, desarrollar o comprar. 

Cuando pasemos a la siguiente pantalla, 
podremos comprobar que hay varias op- 
ciones. En la parte de Laboratorio, proce- 
deremos a desarrollar armas más poten- 
tes y nuevos niveles cibernéticos para las 
diferentes partes del cuerpo; al seleccionar 
cualquiera de las anteriores opciones nos 
veremos obligados a decirle al ordenador 
central cuánto dinero queremos invertir en 
cada desarrollo. Como sé que os gastáis 
ATTE 
puede desarrollar una opción cada vez; 
más tarde, cuando pase un tiempo 
minado, aparecerá un pequeño mensaje 
indicándonos el final del desarrollo. 

Otra de las opciones es la de Equipo. En 
ella, podemos ver la lista de reclutas y pa- 
ra que veáis que este juego no es machis- 
ta, también hay señoritas alistadas. La for- 
ma de obtener más reclutas es persua- 
diendo a los del sindicato enemigo, y no 
te digo más porque si no luego, ¿qué? 

En Cambios podremos apreciar las dife- 
rentes partes del cuerpo ciborg que están 
disponibles en ese momento para poder 
ser adquiridas. Habrás de gastar dinero en 
la parte de Laboratorio para desarrollar 
más. 

Qué te voy a contar de las maravillosas 
armas de que disponemos, seguro que sa- 
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bes tú más que yo. La única 

de advertirte es que cuando cojas ye e 
enemiga que aún no hayas desarojya" 
si vuelves a la base a recargarla, yy , 
drás hacerlo. Así que, si no le quedo L* 
nición a tu arma, mejor será que la yyy 
das. 


Como podréis apreciar, la pantalla eq, 
de en cuatro partes. La más grande es y 
sector por el que nos dentro 
de los límites establecidos y en el cua] Po 
los botones po o derecho del re 
rás moverte hacia un o di 

po Aunque también e pulsar ls 
dos botones a la vez y esto producirá que 
los cyborg que tengas seleccionados (pue- 
des tener sólo uno o los cuatro a la yey] 
vayan más deprisa, disparen automática. 
mente cuando sean atacados, etc. Procura 
observar las tres barras de colores que 
aparecen debajo de cada cyborg: son los 
diferentes indicativos de cada una de los 
características anteriores. 

Otro de los recuadros es el 
diente a las armas, que cambia depen- 
diendo del activo en ese momento. 
También podrás, con los botones izquier- 
do o derecho, seleccionar el arma que 
quieras usar o aba r, para más tar- 
de poder aprovechar las del enemigo. 

Cuando durante la partida, al señalar 
un arma que esté depositada en el suelo, 
te aparezca una especie de imán, eso sig- 
nifica que se recoger; pero te ad- 
vierto que las armas quitadas a los mafio- 
sos casi no tienen munición, en cambio las 
de los polis ñ 

La última de las partes componentes 
la pantalla, es la zona del radar. En ella se 
indica dónde se encuentran los enemigos, 
mediante puntos de color rojo y cuándo es- 
tán suficientemente cerca. Los de los polic 
as son localizables mediante su color azul, 
nosotros seremos de color amarillo y por 
último los guardaespaldas serán grises. 


<S A quitado de encima lo gordo, tiéndeles 
- > | trampas en los pasillos mediante la co- 


do blanco significará un vehículo de trans; de cualquier 

y si son varios cuadrados juntos, será el ma mb 
tos blancos son armas que podrás recoger y los mismos puntos 
pero de color gris son viandantes. En el caso de estar cumplien- 
do una misión en concreto, verás en la pantalla una parte de la 
circunferencia de color blanco. Guíate por ella y conseguirás lle- 
gar a los objetivos, también te servirá para cuando hayas cum- 
plido tu misión y tengas que evacuar. Aunque en este caso, 
cuando ya estés cerca del punto de evacuación, la circunferencia 
se po de un color a Cs en su centro. Bue- 
no, 'o que con todo esto, estás preparado para enfrentarte 
a los asesinos más despiadados. Lo que a condición vas a le- 
er son técnicas de sabotaje y guerra sucia, muy necesarias sobre 
todo en la última parte. 


También habrá más cosas detectables en el radar: un cuadra- A l 
o 


o posi AN 
Como podréis comprobar, un coche nos puede servir para reco- 
rrer un largo trecho sin perder ni un jindo pero ended hay 
veces que puede ser una trampa mortal sobre todo al principio 
cuando nuestro nivel cibernético es bajo. Si el coche explota, 
moriremos dentro de él. Por eso debemos asegurarnos de nues- 
tro recorrido cuando traspasemos determinadas puertas blinda- 
das, ya que no sabremos nunca lo que hay tras ellas. Estirar las 
piernas de e en Pto es bueno. 

Durante la partida, verás que hay varios tipos de vehículos: 
los coches normales, las zetas de la policía le ambulancias. 
Más tarde, cuando avances por algunos escenarios, podrás ver ; - 
que el parque de automóviles se empieza a sofisticar = = 
un poquito y entonces tendrás hasta vehículos blinda- : s 
dos. Ni que decir tiene que los coches de policía pose- 
en mayor blindaje. Su asalto es fácil: ponte delante y 
el coche se parará. 

Aprovecha esta oportunidad y abre fuego contra el 
vehículo. Verás como sale el policía, mátalo y a correr. 
También habrá otro tipo de transporte como el metro, 
que unas veces nos servirá de transporte y otras sim- 
plemente será un bonito adorno. Como es natural ten- 
dremos que subirnos a él para ir de un sitio a otro de 
la ciudad, pero esta acción acarrea terribles peligros 
como no atinar con el asiento y morir bajo las ruedas. 
Una divertida solución es destruirlo y usar el cochecito 
de San Fernando a través de las vías. Parece una so- 
lución un poco drástica, pero es genial. Tu armamento 
básico debe ser el que he citado antes. Lo ideal será 
aprovechar que mandas un comando de cuatro per- 
sonas. Entonces, pertrecha a cada una de ellas con un 

equipo diferente. Ante todo, si el ene- 

- migo es copioso, usa la cabeza y pien- 
sa que el comando unido tiene más 

Pal potencia de fuego. Cuando te hayas 


DS — locación de bombas y desde lejos, 
: abre fuego contra ellas. Cúbrete las es- 


KE paldas y espérales en las esquinas y sabcod 


> cuando tengas torretas bien equipa- 

SH das, piensa que una sola persona pue- 

E de hacer mucho más daño en sus án- 

¿2 |  gulos muertos. Syndicate puede llegar a 

SÍ a convertirse en un mito de los juegos onido 
de estrategia. 
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UN DIA DE ACCION 
a C . . demi 
ultimo quicios d 
. mo, durante la nocht 
| más abrigadas d 
ah on a sali bu: 
alor humano; aquella mañana 
calida armostera que im 
o os pasillos d tan alta institu 
aula, tras el primel bullicio, 
daro grabadas en él las primeras pa 
A ello que sería desde entonces 
ant azón de su vida Orim 
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características que más os apetezca resal 
tar en luego, pudiendo elegir el nivel de 
destreza de vuestro nemigos, lo cual re 
dundará en perjuicio ya que su 
pondrá esta acción un mayor reto para 
fro Este hipo de '1One: 
na con las tropas enemigas (nivel 
ano o élite), sus pilotos, las , el 
modelo de vuelo el aterrizaje Incluso 
pu elegir entre un entrenamiento, una 
encilla misión, un velo una 
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objeto de nuestro estudio, podéis efectua! 
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ángulo n para orno 
dentro a cabin O 
zoom in do 
del orno, sor alm . O 
O lo demá: asgo om 
hos otros simulado omo 
derno de actividad: órden C 
para las misiones nm no poco 
étera ql o rará a disfruta 
ximo de las delicias qu n . 
n sumen, y no sin dejar a 
omo punto final a artículo m 
onal, diré que aprecian co 
mente las mejoras realizadas en r 
otros simulado de la misma ca 
puede ser por ejemplo AV-8B 
aunque bi O a 
te superado po te de última gen 
as novedades ya ap an desa 
eño mismo de la tabla d nandos 
preciso manejo de sus instrume 
Pudiendo parec complicado a 
ista l uso, la familiarizació 
do no tarea difícil termina 
d os. Una nayas 
pasa! as primeras prueba DOdÍ| 
nitirte pijaditas como subir o baja: 
de ati aj man ar las yl 
ajo ojo por la noch 
minucia qu denotarán ante la 
os inexpertos dominio qui 
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ENTERTAINMENT 


sepa lo que es el pinball o lo vea sim- 

plemente como un juego más para 
ordenador. Otros conocéis lo que es y tal 
vez vuestros padres o hermanos mayores 
os hayan contado parte de esta historia 
que voy a contar. Hace cerca de cuatro dé- 
cadas que cierto avispado ingeniero le dio 
por inventar una maquinita muy simple 
pero tremendamente entretenida, que de 
una forma u otra acabó siendo la mayor 
distracción de los bares y cafés de la épo- 
ca, en aquellos días los lugares de reunión 
por excelencia. En sus comienzos, esta ma- 
quina era sumamente simple y tan solo 
pretendía ser una alternativa a las partidas 
de futbolín o de billar que eran los depor- 
tes de salón de la época. En estos orígenes 
la máquina sólo era una mesa con una pe- 
queña pendiente que disponía de una bola 
de madera, un par de obstáculos 
(bumpers) sobre los que rebotará y dos 
mandos en la parte inferior situados uno 
enfrente del otro. No existian las puntua- 
ciones ni nada parecido. Todo consistía en 
no dejar que se colara la bola entre los 
dos mandos. Pese a su simplicidad, fue ga- 


E: posible que alguno de vosotros no 
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nando popularidad entre el público y esto 
llevo consigo que se fueran introduciendo 
mejoras, como poner una bola de acero, 
un lanzador de la bola más estilizado, me- 
jorar los mandos (flippers), hacer más 
atractivos los bumpers y disponer alguna 
diana que otra en la máquina, además de 
añadir un cristal que tapara lo que era la 
mesa de juego para evitar que la bola se 
saliera de la mesa y sobre todo para que 
la gente no hiciera trampas. La finalidad 
ya no era exclusivamente que no se colara 
la bola, ahora se intentaba además hacer 
la mayor puntuación que fuera posible. 
Tras esto se comenzaron a otorgar pre- 
mios (al llegar a cierta puntuación se daba 
una partida extra). Esto provocó que mu- 
cha gente le diera unos tremendos porra- 
zos a la pobre máquina con el fin de con- 
trolar mejor la bola. Apareció entonces el 
celebre TILT (más conocido en España co- 
mo FALTA). Consistía en que la máquina 
se “apagaba” y le dejaba al jugador sin 
partida en el momento que le diera un 
golpe que la máquina considerara violen- 
to. Era bastante fastidioso y por aquella 
época, que la gente era un poco más bru- 


| sin disfrutar de estas 
Mcinits, Pinball Drecms nos dor 
su época dorada en los bares. Cuatro 
máquinas distintas te esperan en este ¡ 
Si ya las conoces, muestra tu habilidad y 
procura que no se te cuele la bolita. Si las 


pinball. No te 


ta, en ocasiones conseguía el efecto con: 
trario, ya que tras la falta se le solía dar 
un golpazo a la máquina bastante más 
considerable, hasta el punto de romper la 
luna de protección o el propio marcador, 
Con estas últimas mejoras, este juego tuvo 
su primer “boom”. Todo el mundo jugaba 
a la maquinita y comenzó a ser un nego: 
cio rentable para los dueños. Gracias a 
esto comenzaron a desarrollarse máqui: 
nas que, pese a que en el fondo tenían 
mecanismos muy similares, tenían distin: 
tas decoraciones y nombres, se hacian 
más atractivas y emocionantes y por tanto 
tenían una mayor aceptación. Máquinas 
como Carrusel, Impacto, Comanche y 
otras muchas, mantenían un cierto pique 
entre los jugadores durante varios años. Á 
estas máquinas ya se les habían incorpo" 
rado una serie de novedades para hacer: 
las más atractivas aún. Dentro de estas 
novedades figuraban bolas extras , parti 
das por special (cuando se cumplian una 
serie de requisitos), bonos que se iban 
multiplicando y se suman a los puntos que 
se llevan, letras que se iban iluminando al 
pasar la bola por determinado sitio y que 
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oímos hablar de SSI, nuestra 
mente: Sepone en blanco y, en y 


cerca de 50 millones de persona instante, todos' nuestros ¡sen 


| desarrolló bajo e ini ¡ A en el horror Eon ocn, pe cn 
a . A mientos. Es lógico, en España a SSI se 

de Hiroshima has eron durante esos cinco conoce portive Sslpondos juegos HN 

nor 3 7 bastón de un general en pero la realidad es otra. Su nombre:co- 

tus maño: responde a Strategic Simulations y como 


tal, esta vigorosa compañía empezó a ex- | 
plotar al mercado de ordenadores con 
programas cuyo contenido principal es la 
estrategia. También son conocidos 
wargames. 

En nuestro país, est 
no son muy reconocidos, 
ay una minoría a 
radecerán sin du 


me que llevarse a sus hambrientas «ansias 


de poder: y" 


Si los juegos de rol tien 
favoritos los ambientes 
ticos y el futuro, la ma 
trategia se basan en 

napoleónica o de la 
Mundial, aunque hay 
cia a la Grecia clásica 
Clash of Steel tiene e 


ado más grande de*á historia humana 


a ES sen es 
es Apeio novedad la posibili- 


varias: dicha 
guerra como la conquista « ia por 
las tropas nazis, o el Día D. A 


Los aficionados a este tipo de juegos 
agradecerán todas las posibilidades que 
Clash of Steel ofrece. Prácticamente todo 
estará bajo nuestro dominio: movimien” 
ación, reservas, etc. 


a cada país en 
tante para saber su 
industrialización y 


notoriame 
conquista. 


"de memoria. Dado que, el ordenador.pues 


de encargarse de varios bandos, tales co- 
mo los nazis y los aliados, y nosotros in- 
corporar a los rusos, todo esto supone un 
montón de cálculos matemáticos que hará 
imprescindible poseer una buena máqui- 
na. 

El manejo es muy intuitivo, con cómo- 


¿dos menús que recuerdan a algunos pro- 


gramas de bases de datos, y lo más im- 
portante, dan una clara y precisa infor- 
mación. 
Gráficos y sonido son decepcionantes. 
Los primeros no existen, las pantallas es- 
o brillan por su ausencia, y la melo- 
ía de presentación es realmente pobre. 
LoS efectos sonoros son escasos y repetiti- 
vos yles necesario poseer una Sound Blas- 
ter Pró'para poder apreciarlos. Pero sea- 
mos justos, esto es un Wargame, donde 
prima la: inteligencia y la estrategia, y los 
expertos en.el tema podrán opinar que los 
dibujitos bonitos y la música pueden desa- 
parecer sin problema. Estoy de acuerdo, 
pero creo:quesen los tiempos que corren, 
además de ser un buen programa de es- 
trategia, tambiéniebemos lavar la cara a 
.- 


para iñálizar, diremos que €s Un pr 
grama muy completo para los amantes de 

la estrategia, casi de lo mejor que'$8 puede 
adquirir ahora, y que a los novatos en el 
tema, les puede interesar, con resefvas/ eso 

sí. De todas formas, ojalá las únicas bat 
llas se produjeran en nuestros ordenadores, £ 
mos los únicos soldados. 


NCISCO JIMENEZ 


y nosotros fué 
ANGEL 
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SYSTEM 4 
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BLAST 


B, SOUND 


ER ROLAND 


Volamos en la carlinga del 
Tornado, una máquina de 
destrucción selectiva para 
algunos y masiva para otros. Ya 
le vimos actuar durante la guerra 
del Golfo Pérsico, trágicamente 
en nuestra memoria por la Madre 
de todas las Batallas. Este es un 
avión que combina a la 
perfección velocidad y una 
potencia de fuego letal. Digital 
Integration presenta un simulador 
de vuelo que apunta muy alto. 


A 


gar descansa un Tornado 
cargado con un arsenal bajo sus 
alas y listo para entrar en batalla. 
Toda la acción se va a desarrollar a tra- 
vés de unos sorprendentes gráficos en 
3D; de este modo, las numerosas y san- 
grientas batallas aéreas tomarán vida 
casi por sí mismas. Pero, os aviso de an- 
temano, que al igual que otros enormes 
simuladores que están apareciendo en el 
mercado, se necesita tener unos requeri- 


L Cl 


mientos de equipo elevados como es te- 
ner al menos un 80386 a 16 Mhz, ade- 
más de 7 Mb libres en tu disco duro. Si 
esto no es ningún problema para ti, te 
aconsejo que te hagas con los servicios 
de este producto, tanto si eres un consu- 
mado especialista en este tipo de simula- 
dores, como si en tu vida te has puesto a 
los mandos de un avión. 


CONTROLA EL FUTURO 

El fenomenal diseño y el grado de au- 
tenticidad logrado ha sido posible gra- 
cias a la ayuda de la Royal Air Force y 
British Aerospace, que han permitido a 
los programadores presentar ante nues- 
tros ojos, la próxima versión del Torna- 


do. Ésta no verá la luz realmente hasta 
el año 1995. Por suerte, nosotros podre- 
mos ver un anticipo del nuevo prototipo 
en nuestros monitores 

Su propósito, tanto en la vida real co- 
mo en el juego, es penetrar en el territo- 
rio enemigo tan bajo y rápido como sea 
posible y peinar con bombas el lugar 
elegido. Todo esto es capaz de hacerlo 
de noche y bajo una gruesa capa de 
niebla. 


ELO 


VELOCIDADES 

SUPERSONICAS 
Supongo que conocéis la posibilidad que 
tiene este avión de variar la posición de 
sus alas, puesto que posee el sistema de 
planeación más sofisticado que existe. Si 
las alas están a 25?, significa que estarán 
totalmente abiertas y la maniobrabilidad 
será muy alta pero, por contra, las velo- 
cidades no pasarán de Mach 0.73. Si las 
cerramos todo lo posible hasta 67*, per- 
deremos maniobrabilidad, pero sin em- 
bargo, alcanzaremos velocidades super- 
sónicas que harán romper la velocidad 
del sonido. Puede alcanzar niveles de 
hasta Mach 2.2, algo escalofriante. Es 
curioso vivir el momento en el que Torna- 


do sobrepasa la barrera del sonido: no- 
taréis cómo tiembla el avión, al tiempo 
que se escuchan ruidos vibrantes en 
vuestros altavoces. 

En lo que concierne al sonido, aparece 
un variado menú, en el que podemos ele- 
gir qué queremos oír. Por ejemplo, es po- 
sible seleccionar todos los efectos sonoros 
excepto el ruido de nuestras propias má- 
quinas. Otra opción nos permite incluir es- 
tos sonidos, pero quien quiera jugar en si- 


A 
LES +5 Pasarela 
VELA, 


lencio sin molestar a nadie tiene la oportu- 
nidad de desconectar todos y cada uno de 
los efectos, 

Tenemos a nuestra disposición un pode- 
roso radar, misiles guiados por radar, 
bombas que con un poco de práctica ha- 
rás que caigan en la punta de un alfiler, 
cohetes aire-aire y un amplio arsenal a la 
esperan de ser utilizado. El juego posee 
una pantalla donde se seleccionan nume- 
rosas misiones. Seguro que más de una, 
por no decir todas, van a ser de vuestro 


agrado. 


El juego 
cuenta con 
una gran 
base de 
datos con 
todos los 
objetivos 
posibles. 
48 


EL. MENU 

Por supuesto, el juego dispone de un ni- 
vel de entrenamiento, así como de otro 
de simulación, en los que aprenderéis 
técnicas de vuelo y ataque, para ser 
puestas en práctica posteriormente en las 
verdaderas batallas. Respecto al manual 
que acompaña al juego, es de esos que 
te tira de espaldas nada más verlo, y es 
que no es para menos: más de 300 pági- 
nas llenas de letras y letras que parecen 
no decirnos nada. No obstante, este libro 


de instrucciones te será de vital importan- 
cia si deseas convertirte en un consuma- 
do piloto de guerra. 

Sintiéndolo mucho os tengo que dejar 
hasta otro rato, el deber me llama; me 
han llenado los depósitos de mi Tornado 
y me dispongo a emprender una nueva 
aventura. ¡Ah! se me olvidaba, si alguno 
de vosotros posee un modem, que me 
llame y nos echaremos unos vuelos ¡un- 
tos, aprovechando esta opción del juego. 
¿Os atrevéis...? 


JESUS HERVAS 


Jugabilidad : 


Gráficos : 


Movimientos : 


Un regalo para divertirse aprendiendo, 
)8/8/cf 


Cursos de idiomas en video para niños 


MUZZY 


Sabemos que un niño está capacitado 
para hablar un segundo idioma incluso 
e de poder leer y escribir en su propia 
engua. 

Sta] sus hijos podrán hablar un segundo 
idioma utilizando el más original método 
de enseñanza hasta ahora conocido. 

El sistema MUZZY, ha sido creado por la 
BBC de Londres, principales expertos en la! 
enseñanza a través del entretenimiento. | 
Esta colección está diseñada para niños en 
edades comprendidas desde los 4 a los 12 


OFERTA ESPECIAL 
DESDE: 


9.900 ptas. 


años. 

MUZZY utiliza la animación en colores, 
con canciones y encantadores personajes, 
para que puedan aprender un segundo 
idioma de una manera natural. 

Este método incluye todo lo necesario 
para que sus hijos comiencen a dominar 
un segundo idioma. Cada curso 
comprende 2 niveles de lenguaje: 
principiantes y post-principiantes. 


Te. 5=207 [ul 
0% 


Mo imss 


Cada nivel consta de 4 videocassettes 
de 45 minutos cada uno ( 2 con el nuevo 
idioma y 2 con la versión española, que 
les servirá como referencia y ayuda 
además de un libro con el guión de los 
videos incluyendo su versión en español. 0 

Consiga ya el curso de idiomas en 
video para niños MUZZY. Sus hijos 
se lo agradecerán. 


> 


CUATRO IDIOMAS: 


Si elige sólo un nivel, puede escoger 
una de estas dos peliculas como regalo 


INGLES, FRANCES, y ha gscoido ls des pvae 
ITALIANO, ALEMAN 6 ra al a ii 0 code vna. 


souicrre a MOVIERECORD DIRECT eL curso DE IDIOMAS EN VIDEO ENVIANDO ESTE CUPON O LLAMANDO POR TELEFONO. 


3953335355 5 559500000 OOOO OSOS 


ibi icili indi de ¡idiomas en video que a í = = > REF 
1] S | deseo recibir en el domicilio que les indico, el curso : La [ FORMA DE PAGO | OK 
continuación señalo más 900 plas. de gastos de envío y manipulación py ochoa Recorte este cupón y 
SUMA O ANSURTO VISA AMERICAN envielo hoy mismo a: 
EQ cenáengarc!, asomo. Ll Code pgiel?, 00 EXPRESS. MOVIERECORD DIRECT 
1) Cano de Francés Nivel 1 9,900 Curso de Froncás Nivel 2 9.900 plas. , a , 
E coo Ad o 1.90 pm Cade Alenén Nel 2 9.900 pls TARIETA NS LILIA DIA IIA 110 OS alcate 4 
Curso de holiano Nivel 1 9.900 pras. Curso de holiono Nivel 2 9.900 pas. 
Si sólomente ho elegido un nivel, TOTAL 
O a de ple de NOMBRE DEL TITULAR FECHA CADUCIDAD , 
y p RES 
7 a > QIEREC 
VO MONEVAPECIIOS Si desea recibir rápidamente su pedido llame al /O O 


DIRECCION 


POBLACION 


PROVINCIA 


TELF 


————__ fi 
LS 


AAA 


FECHA NACIMIENTO FIRMA 


Xx 


(91) 547 21 21 - 542 25 20 UL 


...0 mande este cupón por fax llamando al: Ñ E 
(91) 559 63 99 Y 


| 


¡COMPIetamente 
3er, yor 

SUS lts, 9513 
VANA SON) 


M Disfrutará escuchando su programa favorito en AM o FM 


¡Póngase al día! ¡ A b do —si lo d — el supresor de 
Nuevo Master Informática Pot asta: a Bi conc O E dla pl 


Podrá seleccionar la ecualización óptima de la cinta (Normal, 
Cromo o Metal) MH También podrá grabar a través de su micro 


es E solución global para estéreo y escuchar sus cintas con los auriculares que incorpora 


IM Sabrá cuándo cambiar las pilas, porque lleva indicador de 


. . .n desgaste M No tema quedarse dormido: Se desconecta 
dominar E Informática automáticamente Ml ¡Y un montón de prestaciones más! 1 


uevo Master Informática son una colección de cursos 

sobre los programas de mayor difusión, siempre de sus 

últimas versiones y en entornos MS-DOS y/o WIN- 
DOWS. El usuario sólo necesita introducir los discos en su or- 
denador y seguir las instrucciones. De esta manera usted va re- 
alizando los ejercicios y tareas marcados por el ordenador has- 
ta lograr un dominio total del programa, gracias a una simula- 
ción exacta de la pantalla real del programa. Y todo ello al ritmo 
que usted dicte; en los momentos que decida y durante el tiem- 


po que desee. Un perfecto profesor particular a su entera dis- 
posición. 


Ml Para IBM PC y 100% compatibles. M En discos de 3,5 


NUEVO MASTER INFORMATICA ">: 


Deseo suscribirme a la obra NUEVO MASTER INFORMATICA desde el título 
Windows 3.1 al final. En total 10 entregas, Esta colección, de aparición mensual, 
me será enviada —junto con el WALKMAN- en la modalidad de pago que indico. 


NOMBRE —_ ter. APELLIDO 
2” APELLIDO 


FORMA DE PAGO 


CONTRA-REEMBOLSO 


CHEQUE a nombre de F8G EDITORES, S.A. 
adjunto a este boletín (esta forma de pago sólo es válida en la 
opción "AL CONTADO") 


DOMICILIO _ = NUMERO PISO _ 
C. POSTAL CIUDAD 

PROVINCIA 
EDAD 


CIF o NIF _ TELEFONO 


TARJETA 


VISA 48 MASTER CARD 
CAJAMADRID TARJETA 6000 


PRECIO DE ESTA SUSCRIPCION 


AL CONTADO: 49.500 Pta. 


Al recibir la primera entrega. Los envios serán uno mensual hasta terminar la colección. 
e 1* Entrega: Windows 3.1 junto con el walkman. 


APLAZADO: 51.975 Pta. 


Los envíos serán uno mensual hasta terminar la colección. 


$ 1" plazo: 16,975 Pta, (al recibir la primera entrega: 
Windows 3.1 junto con el walkman) 


N? / / / 


Caduca 199 
MES Y AÑO 


FIRMA 


(Imprescindible en pago con tarjeta) 


e 5 plazos mensuales de 7.000 Pta 


Envíe este cupón a: F8G EDITORES, SA. Pza. República Ecuador, 2. 28016 MADRID 


PARA CONSULTAS O SUSCRIBIRSE A PARTIR DE OTRO NUMERO, CONTACTE CON NUESTRO DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES: TNO (91) 457 94 24 FAX: (91) 458 18 76 
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7 . 1] 
Valiente y torpe, noble € 


listo y tonto a la, VOZ... 
pala labras que definen 
la controvertida 

persona alidad.de Ey 
Eric, el 


esta historia y 3d 
singular aprendiz 


de caballero. La 


multitud de prueb S 


ua 


que A ua a 
GIIA NAS que 7 
asar en la piel de An 
. A e a y, 
Eric tendrán como PS 
os Pb SS 
ajetivo certificar ; 


las aptitudes de 
héroe de una aventura 
emocionante, plagada de cajas de 


odos recordamos con agrado aque- 
llas películas de caballeros y prin- 

cesas, en las que los torneos y jus: 
tas acreditaban la valía de los caballe- 
ros. En esta ocasión, Eric The Unready, 
nos da la posibilidad de vivir multitud de 
aventuras tan insospechadas como di- 
vertidas, Se trata de un caballero al que 
ayudaremos a conseguir el éxito en sus 
misiones. Un paladín valiente y temera- 
rio; sin embargo, algo le diferencia de 
los legendarios héroes de la espada: es 
un Quténtico desastre, un on bA RS al 
que hemos de aupar a los brazos del 
triunfo, Nos encontramos inmersos en un 
juego de aventuras, en el que nos deja- 
mos seducir por el cómico protagonista, 
que trata de ser un experto en las artes 
caballerescas. Así, tomamos parte en 
una, serie de aventuras que se desarro? 
llan en, lugares muy interesantes y con 
gentes realmente curiosas. Nos movemos 
por el programa dirigiendo a nuestro 
hombre esencialmente mediante pregun- 
tas y conversaciones con los personajes, 
mirando todos los objetos y lugares que 
irán apareciendo. 

De este modo, tenemos que colaborar 
en todas las misiones que surjan, sea 
cual fuere su objetivo y en escenarios au- 
ténticamente bellos. Vamos a encontrar- 
nos con una serie de situaciones que re- 
querirán intrépidas acciones por parte de 
Eric. En ocasiones, pueden llegar a pare- 
cenos absurdos rompecabezas, y es que 
nuestra inteligencia e imaginación son los 
ingredientes necesarios para resolverlos. 
Por tanto, es imprescindible ser muy cre- 
ativos, no desperdiciar ningún objeto que 
aparezca ni dejar que se seque nuestra 
fuente de ideas. Como juego conversacio- 
nal, dispone de distintos modos de enta- 


blar los diálogos. Lo más sencillo es me- 
diante un ratón que maneja los comple- 
tos. menús que aparecen en pantalla; 
¿Qué es lo más rápido? Hablar directa- 
¡mente mediante el teclado. Las expresio- 
nes que usaremos son las habituales. de 
este tipo de juegos; cada pantalla'te ofre- 
ce las palabras que puedes utilizar en ca- 
da caso. También podéis emular el ratón; 
mediante los cursores, si-0s parece con- 
veniente. 


El juego se caracteriza por los numerosos 
momentos cómicos a los que asistimos en 
de las aventuras de Eric. En las pantallas 
de presentación, que nos relatan aventu- 
ras de'sir Eric, se observa su escasa inte- 
ligencia y grandes dotes para este négo- 
cio de la caballería. Como inexperto que 
es, recurrirá en cualquier ocasión a su li- 
bro de texto sobre este noble arte para 
resolver los problema que surgen. La pri- 
mera de las misiones es rescatar a,la hija 
de un granjero que ha sido convertida en 
cerdo; Eric debe romper: el hechizo. Al 
volver de nuevo a la orden, le comúnican 


que la princesa ha sido secuestrada. Sin 
perder tiempo, se convoca una reunión 
de caballeros, dispuesta en forma de 
rombo, én,.la que se puede comprobar lo 
pretencioso y fanfarrón de estos sujetos, 
que intentan tomar-el pelo al ídolo de la 
aventura. En ese momento entra el jefe y 
lo que ninguno de ellos espera, se hace 
realidad: Eric es el elegido para rescatar 
a la princesa. 

A partir de este momento, comenzamos 
a vivir una aventura de fantasía medieval, 
aítravés de las historias de famosos caba- 
lleros de la mesa redonda que sirven al 
rey Arturo, todas ellas en una especial cla- 
ve de humor. Se entremezclan en la aven- 
tura elementos que se han hecho famosos 
en otros cuentos como el guisante que co- 
mienza a crecer después de plantarlo y se 
convierte en un árbol inacabable, refugio 
frente a los poderes del mal, 

También participan personajes que ya 
se hicieran famosos en las historias: del 
rey Arturo. A lo largo de un período de 
ocho días, Eric habrá de hacer gala de su 
pericia aventurera..Los títulos de las jorna- 
das guerreras encierran pistas útiles para 


The following morning, the shop 
steward of the Knights Union 
Local ff704 confronted Sir Eric. 


a “l ec 


On the eve of that same day. Duke Theobald the Erratic 
threw open his feasting hall to celebrate the defeat of that 
dread knight. who had held the Duke's castle in his thrall. 


OUThe Torus Inquirer 
ERIC DUPLICATES MIRACLE 


OF LOAVES AND FISHES! 


E 


conseguir llevar a buen puerto 
las misiones. 

Parte del interés de este juego 
está en la atención que hay que de- 
rrochar: mirar las cosas de todas las 
formas posibles, coger cualquier ob- 
jeto que creamos que será útil más 
adelante y preguntar todo lo que se nos 
ocurra y algo más, si cabe. Ante todo, no 
podemos cansarnos de resolver crucigra- 
mas y enlazar.hechos para resolver enig- 
mas. 


Todas estas aventuras están salpicadas 
por sorpresas como periódicos en que 
cuentan las andanzas de Eric, otras 
noticias interesantes para nosotros y una 
serie de pasatiempos que descubriréis 
poco a poco. 

Las pantallas, todas,ellas de gran calidad 
artística, pueden cambiar su disposición 
cuando lo creamos oportuno, lo que 
facilitará tremendamente la conversación 
con el ordenador. Un cursor que se 
desplaza por los menús y por los gráficos 
rápidamente nos permitirá, al señalar el 
objeto que deseemos, evitar el. tecleo de 
las instrucciones que debemos editar a lo 
largo de la. partida. La,pantalla aparece 
en un primer momento dividida en cinco 
apartados. En la parte izquierda, se 
encuentran todas las palabras que 
podemos usar a medida que pasemos 
cada pantalla. Un inventario reúne todos 
los sustantivos, en otra lista hay verbos y 
una última relación, que solo aparecerá 
tras elegir el verbo, las preposiciones. 


En la parte superior, a la derecha, ve- ¿| 


mos un detallado dibujo que representa el 
lugar en que nos encontramos en ese mo- 
mento de la aventura. Debajo de esto, 
aparece un cuadro de diálogo, donde se 
muestran todos los comentarios que haga- 
mos y las respuestas a las preguntas que 
formulemos. ás, explicaciones alusi- 
vas al elemento que.hemos marcado con 
el cursor, a la pantalla en que nos encon- 


A 1 
tramos J ef 
o pistas o despistes que nos A 
Irá el mismo juego. 
Pegado a la esquina izquierda, 

en la parte de arriba, aparece un 
menú de las operaciones que podremos 
realizar y a la derecha, una especie de 
brújula que nos marcará los caminos posi- 


A continuación, explicamos brevemente 
el menú de operaciones citado anterior- 
mente y en el que destacan las siguientes 
funciones: 

Mediante la ayuda, aparecen todas 
las teclas de función, algunas teclas espe= 
ciales, los comandos del ratón sobre los 
dibujos y sobre los menús, las teclas de 
control de menú, así como las teclas de 
emulación de las funciones del ratón. 

Para:hacer desaparecer las palabras 
y verbos que vamos a utilizar y habilitar 
media pantalla para el cuadro dh diálogo, 
existe otra opción. 

Si así lo quieres, puedes usar una fun- 
ción que hace posible que toda la:pantalla 
sea Únicamente texto o cuadro de diálogo, 

Una función nos permitirá borrar lo 
que hayamos escrito con el ratón -también 
podremos usar la tecla de borrado en re- 
troceso de nuestro ordenador- en caso de 
equivocación. 


you 
walching and 


Es nece- 
sario que 
te tomes 
el tiempo 
necesario 
para loer 
todos los 
periódi- 
cos que 
calgan en 
fus ma- 
nos. Hay 
varias 


“Yes, your highness. | have 


arranged lor a group ol soldiers lo || 
yg begin following Eric al the end dl 

the day. As soon as he leaves the 

village. they will arange an 

accident lor him. Questing is 

SUCH a dangerous occupation 


the slairs Al he lop, you hear voices 
coming Irom the queen's chamber. 
You pause in the vestibule and 


into the next room: 


You slep over he guard and dimb | 


cautiously peek Ihrough the curtains |! 


"You are most kind. my lady, to have pity on a poor $ 


in my condition.” 


) Cuentas con la posibilidad de alternar 

el gráfico con un mapa de los lugares a 
los que podremos llegar. 

El juego permite alternar el gráfico 


[con un inventario o lista de objetos, que 


hemos idoyrecogiendo y que aún están en 
nuestro poder. 

Otra herramienta nos ofrece la des- 
cripción de las.cosas que:aparecen en el 
gráfico y, en algún caso, añadirá algún 
dato de interés sobre ese objeto. 

Puedes ejecutar las órdenes dadas en 
la ventana de diálogo. 

Hay una lista de abreviaturas a nuestra 
disposición, descritas en el manual. Esto 
facilitará el proceso de escritura. 


Mantén los ojos abiertos. Examina 
todo aquello que veas a tu paso. No du- 
des en leer y pedir toda la información 
que te de el propio juego sobre cada pan» 
talla u objeto. 

Coge todo lo que creas interesante, Te 
puede servir más adelante, 


) Lee los periódicos que vayan apare- 
ciendo. 

Dibuja un mapa que te sitúe en todo 
momento durante juego. De no ser así, uti- 
liza la opción mapa del menú. 
realizar. Te ayudarán a ver todas las posi- 
bilidades de la pantalla y, si aciertas irás 
sumando pont m- 

O Si es posible, juega con alguien más. 
Cuatro ojos ven más que dos y te ayudará 
mucho cuando estés bloqueado. 

O Si crees que no conseguirás más y te 
quedas a sin éxito alguno, graba el 
juego, descansa y continúa en otro.mo- 
mento. 

Algo negativo del juego'es que todos los 
textos están en inglés. Aparecen expresio- 
nes y giros de difícil traducción. Es una pe- 
na que al compañía distribuidora no se 
decida a hacer una versión en castellano 
del juego, pero lo que es.seguro es que 
mejorará en el formato CD. Si quieres ser 
un auténtico caballero, Eric The Unready 
es tu juego. 


LUIS VILLAR 
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El tentáculo mutante morado 3 <= Y y 

del Dr. Fred quiere apoderarse del == SI 

- as misiones | mundo y sólo tú puedes detenerlo, COPAS De 

A URB UIT ve xwinc. | Viaja a través del tiempo con tres JU 

A "LA ESTRELLA DE LA MUERTE HA |] estrafalarios personajes en esta 3 Dl 
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agnarok significa el fin de los dioses 
nórdicos. Una antigua leyenda señala 

que ese será el momento en que los Se- 
ñores Eternos se enfrenten entre ellos y su 
destino estará sellado. Todos desaparecerán. 
Para evitar esto, Odin debe pensar en 
nuevas tácticas para la gran batalla que 
se le avecina. Para ello, bajó a la Tierra 
disfrazado de viejo tuerto y desastrado. 
Empezó a jugar con los hombrés;a:la,me- 
sa del rey, un viejo juego medieval muy 
parecido al ajedrez, y cuyo principal fin, 


UN 
AJEDREZ 
VIKINGO 


No podía imaginar Odín que el 
destino de los dioses y de él mismo, 
iba a depender de un pequeño 
tablero y unas extrañas figuras 
talladas. Si ganaba, aprendería 
nuevas técnicas de combate contra 
Ragnarok, si perdía, Odín y todos 
los dioses conocerían la muerte 
eterna: Ragnarok, el apocalipsis 
vikingo. 


es salvar a la figura central ó rey, trasla- 
dándolo a una de las esquinas del tablero. 
El jugador contario intentará impedirlo, y 


necesita rodear al rey con sus piezas. 
Este es en resumidas cuentas, el ar 

mento del juego. Podemos tomar el 

del jugador contrario o el de Odín 


deambular por las distintas tabe 


EJ 


e 


¡anual [aslfego es todo un ejemp! 


n todo detalle y.con la máxime 


del pos Con: tan solo cuatro vista- 
, ya podéis tel a dominio y control 
h legales, pero no se- 
es que aunque las posibili- 


: artidita con el orde- 
uba aunque “acabéis siendo unos maes- 
tros. Tenéis programa para rato. 


.EL MUNDO 
NORDICO 
en TUS 


¡de del manual es su 
s pocas líneas, se nos puede 
sobre la mitología vi- 


posible, el desarrollo y práctica kinga. Se extiende 


, tales como Thor y 


cl E mpo, y siem- no conozca nada so- 


Otro punto a favor 


perfecta exposición 


bastante en las ha- 
zañas de los dioses 


Odín, y sus aventu- 
ras y desventuras en 
la Tierra. Para quien 


bre la religión vikin- 
ga, el manual le va 
a venir de 


cd realmente. en Reonark hay dos 
juegos: el propio Ragnarok, y la: mesa: del 
rey. La mesa del rey es el genuino juego 
medieval del que la leyenda habla. Los 
programadores de Mirage lo han retoca- 
do un poco y le han llamado Ragnarok. 
Básicamente los dos juegos son muy pare- 
cidos, sólo que en la nueva versión, se 
J 1 añadido unas piezas especiales con 
¡erceran as. que e en el ¡original no 


10S QUe encurOan Os : Me, 
desa5ío G CONMDEDR , 
ensa Juego, les 

¡| PROPTSO A tr 


CESE, ¿CIDO - y 
legcr aca elegir cuatro de las seis 


137 aarapo pe e pis fichas especiales que 

posee Ragnarok, y ya 

| iS estás listo para el desa- 

fío. Estas fichas especia- 

OSO les tienen nombres de 

antiguos dioses nórdicos 

y con unos movimientos 

distintos a las otras, que 

podíamos consideras co- 

mo peones. Entre las 

2 2 > más originales podemos 
destacar a: 

Ml FREYR : Puede moverse sólo en direc- 
ción diagonal. 

Ml HEIMDALL: Se mueve en cualquier di- 
rección, pero sólo una casilla. 

Mn: : El más terrible enemigo de 
Odín. Se mueve diagonalmente cualquier 
número de casillas. 

Los Einheriran de las blancas y los Gigan- 
tes de las Negras se mueven sólo una casilla 

horizontal o vertical. Son 
las piezas más vulnera- 
bles, y también las más 
numerosas. 

En cualquier momento 
disponemos de una op- 
ción con la que el orde- 
nador mostrará la mejor 

jugada que podemos 
hacer, además estare- 
mos constantemente in- 
formados sobre todas 

las piezas del juego y 

sus movimientos lega- 

les e ilegales. Un de- 
talle simpático son 


PIENSA 
CADA JUGADA 
4 MUY 

DETENIDAMENTE 


| aparecían, y que más adelante comenta- 
1 remos. 
El desarrollo del juego es el siguiente: 
. las blancas se sitúan en el centro, y en el 
centro de todo a Odín. Para ganar deben 
¿trasladar a Odín a cualquiera de las cua- 
tro esquinas del tablero. Las negras, en 
| cambio, situadas en los bordes deben lo- 
_grar capturarle. Su principal ventaja es 
que siempre mueven ellas las primeras 
lada más cargar el juego, éste te ofrece 
1 que bando quieres jugar, luego puedes 
Y 


us A 


nuestros adversarios de las tabernas. Los típi- 
cos rudos vikingos, que nos insultarán e in- 
tentarán asustarnos en cualquier momento. 
No les hagas caso y sigue el juego. 

Para no tener ningún problema, debes 
ejecutar el programa en un 286 como mí- 
nimo. 16 Mhz pueden ser suficientes para 
un juego fluido, y sin largas esperas. 

Los gráficos son muy buenos y están he- 
chos. a conciencia. El.sonido.cumple.co: 
rectamente su función, y el manejo de las 
opciones es intuitivo y sencillo. 


¿SIMILITUDES? 
Hay una opción en el programa en la 
cual puedes ver un combate en 3D, cada 
vez que una pieza se “come” a otra. Esto 
recuerda al Battlechess, aquel programa 
de ajedrez que en el momento en que se 
capturaba una pieza, se establecía una 
lucha entre ellas, en la que la ganadora, 
lógicamente siempre era la que se comía 
a la otra según las reglas del ajedrez. 
Ragnarok tiene algo parecido, las esce- 
nas de combate entre las fichas están 
muy bien hechas y animadas, pero a la 
rga resultan aburridas, aunque siempre 
podemos disponer de la opción para quE: 


trategia. 


La'origiñalidad, pese al estar basado en 


un juego de mesa, no falta en este estu- 
pendo programa. Con unos buenos gráfi- 
cos, efectos sonoros y música convincente, 
se consigue siempre programas técnica- 
mente perfectos. Ragnarok lo es. Otra co- 
sa es la adicción, pero también se cumple 
con.este objetivo, y. puede llegar. a.conver- 
tirse en un elemento imprescindible en tu 
colección de programas particular, Y: su- 
mamente recomendable para los expertos 
ajedrecistas que siempre buscan algo nue- 
vo. Pruebalo, Odín te lo agradecerá. 


ANGEL FRANCISCO JIMENEZ 
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tar tales escenas, y centrarnos en la es- ES 


Í Movimientos : 


Jugabilidad 


Gráficos : 
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5 Pasarela 
K Pasarela POLICE QUEST ll 
. O as 
. Compania SIERRA 
; vidor: ERBÉ 


e Tarjeta gráfica 
+ Tarjeta de sonido 


SOUND BLASTER ADUB, GAME 


Police Quest Ill as 


DE NEW e 


Vivir las experiencias de un 
policía en las entregas yde 
anteriores de Police Quest fue 990 PONTE 
muy duro y ahora lo será ADD 
más, puesto.que nos han 
ascendido a sargento 
detective. Tendremos que 
medir aún más nuestras 

| acciones, si queremos tener 
éxito en los diferentes casos. 


+ Distrib 


= 
> 


; n esta tercera entrega de nuestro 
de e eatototn.tat, poes e | FE ondo val Que omanos 
¿ pe: 1] disefiador de la serie Police personalidad del agente Sonny 
EN Quest. Bonds, que ha sido ascendido reciente- 
mente. Nuestro protagonista es un hom- 
bre feliz al que todo le va bien: tiene 
una mujer maravillosa, nuevos horizon- 
tes profesionales, un mejor sueldo aun- 
ue, por desgracia, está en la división 
le tráfico, tan poco deseada en el gre- 
mio. 

Salta a la vista que Police Quest l1I es 
una producción de Sierra. Todos los tí- 
tulos de esta casa tienen un denominar 

'or común, la calidad con la que están 
realizados. No se limitan a hacer un 
uego sin más, sino que, al contrario, 

uscan el máximo realismo para el fu" 
turo jugador. En el caso de Police 
Quest, Jim Walls, agente de policía en 


Esa. 


Eh. no hau problema. Tienes al nuevo 
modelo Mark U, ¿verdad? ¡Qué preciosidad! 


Buau, lesa señora debería ser ura 
profesional del boxeo! Parece que, 2) 
por tun 


la autopista californiana ha sido quien 
ha diseñado el juego, volcando en él to- 
da su experiencia de años de servicio. 
No creas que resolverás las diferentes 
dificultades que vayan surgiendo de 
una sóla vez, sino que 
: habrás de meditarlas y 
repetirlas hasta que las 
subsanes correctamente. 
Si cometes un fallo, tus 
enemigos no te perdona- 
rán y puedes acabar con 
muy mal aspecto en cual- 
quier esquina de la apa- 
rentemente tranquila ciudad de Lytton, 
lugar donde se desarrolla la trama del 
juego. 
Como en los últimos títulos de esta fir- 
ma, se accede al juego a través del típico 
intérprete de comandos totalmente gráfico 


ASA 


¡Encierre a ese loco antes de que le haga 
daño a alquien, Agente! 


y fácil de usar. En la parte superior de la 
pantalla están representadas por dibujos 
las opciones tan habituales de hablar, co- 
ger/usar, inventario, mirar y la opción de 
configurar nuestro juego. Ésta es muy útil 
para ordenadores lentos, ya que permite 
seleccionar la velocidad de movimiento de 
nuestro protagonista y el volumen de soni- 
do que deseemos. Así se evita la incómo- 
da manipulación de nuestra tarjeta de so- 
nido, especialmente por la noche y se defi- 
ne de una forma global el realismo de los 
gráficos. 


LA ESTACION DE POLICIA 

Para que veáis la gran calidad y variedad 
del juego que tenemos entre manos, os 
voy ha explicar brevemente cómo es la 
oficina de nuestro amigo Sonny Bonds. 
Para empezar, os diré que todo el mundo 
habla en castellano, con lo que no se nos 


2 | 


DETALLE — VOLUMEN VELOCIDAD 


PAUSA 


EH 


va a quedar ninguna caja de diálogo en el 
fintero, 

En el primer piso, están situados los lo- 
vabos y un pequeño armario muy intere- 
sante lleno de objetos útiles. Supongo que 
hay cosas inevitables como introducir a 
nuestro hombre Sonny Bonds en el lavabo 
de mujeres y es que hasta este detalle ha 
sido preparado por los programadores. Si 
lo intentáis, recibiréis una fuerte bofetada 
de una mujer policía indignada, 

_En el segundo piso, encontramos las ofi- 
cinas, a nuestro jefe, la sala de reuniones 
o la del psiquiatra y, por último, en la ter- 
cera planta está la sala de ordenadores. 
Como véis la estación de policía desde la 
que trabajamos es enorme pero no termi- 
na ahí: en la planta baja está la prisión y 
el parking, donde empezaremos nuestras 
misiones, 


Gráficos : 


¡Tú! iNo trates de pararme! ¡Si intertieres 
serás Waporizado! 


Todo un sinfín de situaciones que el dise- 
ñador del juego, Jim Walls, ha vivido per- 
sonalmente. Al principio, será fácil dejarse 
llevar por impulsos primarios como dispa- 
rar al exhibicionista o arrestar a la emba- 
razado, pero una decisión errónea puede 
acarrear terribles consecuencias. Poco a 
poco nos iremos convirtiendo en auténti- 
cos policias. 

En resumen, Police Quest es un juego de 
Sierra y creo que eso ya es decir mucho. 
Todos conocemos lo cuidado de sus presen- 
ARS 
gráficos en conjunto son muy buenos, junto 
con su banda sonora. Pero, lo más impor- 
tante, es que es altamente jugable que, en 
el fondo, lo que a todos nos interesa. 

ENRIQUE MALDONADO ROLLIZO 


UN POCO DE ACCION 

Si habéis jugado partes anteriores de Poli- 

ce Quest, observaréis el común denomina- 

dor de las persecuciones, idas y venidas 

de un lugar a otro con el coche de policía ) 

para ir en busca de la acción. Necesitaréis 7) 
le un buen mapa para no 


] E 
Pardaros por Lytton. Este p 
plano está instalado en el y | ke e 
propio coche y es que en la DY mM M ll El ' 


comisaría de Lytton no se 


> 


A 


privan de nada. le ENE 
Como buen policía, ten" a 
drás que realizar las accio- > 
nes correctas en el momento oportuno. Pa: 1 
ra empezar, deberás conducir correcta- | [ ] (3 ] ; 
mente y parando en los STOP o sufrirás el 1 1:4 ' 
Yugo de la ley. Misiones a gogo os espe- gd Ll ma E 


ran: tendréis que detener a exhibicionistas 
en el parque o multar a una embarazada. 


Extraño para algunos por su pe es 

Summoning desconcierta a los afic , EE. 
vista en primera persona como Eye dos al er. Y es que 
compañía SSI quiere estar a la a al proponer opo 

con estilo arcade, pero que enel fondo es puro ro 

de nuestra inteligencia y, sobre todo, de mucha habilidad 
convocador de almas no merece menos. 


ólo manejarás un personaje, pero 

debes dotarle al principio con carac- 

terísticas muy favorables para ti. Te 
aconsejo que procures darle un valor 
mínimo de 14 de resistencia, fuerza y agi- 
lidad, para no tener problemas de peso y 
velocidad. Luego, reparte equitativamente 
los restantes puntos entre los demás ras- 
gos de nuestro protagonista. A la hora de 
elegir el tipo de arma y hechizo aprendido 
ante nuestros maestros, opta por la espa- 
da y la brujería. Así dispondrás rápida- 
mente de elementos ofensivos. 


NIVELES DE PRINCIPIANTE 


- Como su nombre sugiere, en estos tres ni- 


“veles nos acostumbramos a la filosofía del 
juego. Es hora de practicar con nuestras 
armas, además de recoger todas las que 
nos encontremos. No olvides que se dete- 


- rioran en las batallas. 


o primero que debes hacer es hablar 
Gun 'Malachi y preguntarle por las mone- 
das que te ayudarán en caso de necesi- 

OL procura entablar conversación 
con todos los perso ibles: que te 
con to personajes posibles: q 
darán una información valiosa, sobre todo 


el mago del primer nivel. Éste te ofrecerá 


hechizo Kano, muy útil para abrir puer- 


tas. En el segundo nivel debes tener mu: 


cho > cuidado « con las arañas, olga vene- 
nosas, 


disgusto. 


2. | 
—— Ñ para cam]! ela por runas a 
' Shirvan. Se hc bajo las cavernas 
e NW de este nivel, pero antes debes en 
--l Ñ frentarte a una de las más pe 
'W trampas del juego. Una s 
l 
l 
al W hasilbsaralls 


baldosas seguras. 
zalo en di 
superior del ch 
Celis cuid 


In merlo 


van a sel 
jor arma contra e PE ss 


Son se od os rc 
el murc os impide el 
o Los sei celosa se ns 
AS qu no pued progr 
a Y | los cuel us enemiga 
»-— jetos pesados hacia las bal a 
sión. Unas 


pero casi si 


cerca di a Sello nero tie 
un gravt á envenen J 
Ñ Debemo: le í antíd al 
encuentra en caverna . Sello 
cesitamos un cristal y UNa a" U 1OS 
proporcionara Lar para ab a ha . 
ción donde se encuentra quido na 
amb 
Después de darle antídoto a Hon 
ta, nos Ob juara con una 
mos el espejo lOs QU 
nde merodean los OL 
servadores. con el espejo en unc 
mano y una a otra 
L LitO. muy ¡mi ventro 
Sello 1 Eliminar ve te, jun 
con la poción Jera para curar ne das 
del Kano, va a ser uno de los ma 
¡dOS. 
El En Sello 2 nuestra búsqueda particu 


ntro 


O acciona! 


endrás que 


demás mas te ha 


rlos 


muy a 


élagos. As! 


no 10 o mul 
al una estrategia que 
2 ant enemigos 
e E AI el, tu pre pastani 
pación es obtener una perla negra COR se Ara en Sello 2, mu 


objetos 


para 


misión 


útil en esta la 


Sello de la Zona Tres nos puede da: 


algunos problemas. Lo 


e] otegido Dor un 


en la situación denominada la 


E A 


A 


lam cs al rs lb 


Ya sabes lo que te espera: perros inferna- 
les con bolas de fuego. Para acabar fácil- 
mente con ellos, muévete a toda velocidad 
al tiempo que utilizas los hechizos de hela- 
da y veneno. Una buena espada será una 
compañera inmejorable en estos momen- 
tos. 

Después de eliminar a los enemigos, lo- 
grarás hacerte con el sello. Dirígete dos 
veces al teletransportador situado al norte 
y en tu último viaje aparecerás junto al co- 
fre. Otro de los objetivos principales de 
Sello 3 es liberar a Dunstan, un mago al 
servicio del Consejo, que se halla encerra- 
do en una prisión y custodiado por nume- 
rosos esqueletos. Cuando consigamos las 
llaves que abren sus grilletes, Dunstan nos 
proporcionará una valiosa información. 


1 En Sello 4 encontraremos un par de 
sellos y las preciadas botas levitadoras. 
Un consejo: no uses las botas en las habi- 
taciones con suelos-trampa. Deja que su- 
fras daños y cúrate al mismo tiempo. De 
esta forma, podrás conservar las botas le- 
vitadoras para evitar a numerosos tele- 
transportadores. 


1 Sello 5 es el hábitat de Darius, un la- 
drón que posee la última mitad del sello. 
Tendrás que viajar por todos los teletrans- 


> 


portadores que encuentres para explorar 
toda la zona a fondo. Otra misión impor- 
tante es recuperar la espada de un gue- 
rrero llamado Angus. Si la reparamos en 
la herrería de Padrake, Angus nos recom- 
pensará generosamente. Una vez posea- 
mos todos los sellos, nos dirigimos a 
Sello 1, y colocamos todos los trozos en la 
señal del suelo, de repente desaparecerá 
una pared... * 


LAS BARRERAS 
ELEMENTALES 

No es muy complicado atravesar esta zo- 
na. Debemos tener presente que necesita- 
mos tres esferas. Tras conseguirlas, debe- 
mos llevarlas a Duncan, el anciano que se 
encuentra en el principio de Barrera 3, y 
él las activará. Ya activadas, llegaremos a 
los Feudos de los Caballeros. 

Consejos: 

O Necesitarás una espada de plata pa- 
ra destruir a los zombies. Además, un cá- 
liz de plata y un símbolo religioso. Presta 
atención al herrero, que te indicará la for- 
ma de hacerlo. Otros objetos útiles son un 
mango y un libro mágico de espadas, así 
que no los utilices y resérvalos para los 
personajes. 

O Los centauros son fuertes, pero con 
una buena espada no tendrás ningún pro- 
blema. 


ata de = 
aurta de Les cabolieres * 


0 Y 


9 Otra cosa son los minotauros; procura 
atacarlos de uno en uno. 

e La esfera escondida en Esfera 2 está 
dentro de un cofre. Este cofre desaparece 
para siempre al pulsar un plato de presión 
delante de él y en su lugar aparece un te- 
letransporte. Como ya habrás aprendido 
en otras situaciones parecidas, colócate 
las botas de levitar y recupera el cofre. 
Luego quitatelas y utiliza el teletransporte 
para salir de allí. 


Nuestra más fiel 
aliada, una espada, 
se encuentra 
oxidada en las 


cavernas que 
comunican los 
distintos feudos 


LOS FEUDOS DE LOS 
CABALLEROS 

Tras escapar de las barreras, nos encon- 
traremos en los dominios de los Cinco Ca- 
balleros: Azul, Rojo, Blanco, Verde y Ne- 
gro. Tenemos tres objetivos fundamentales: 


_ —— 


» e 


/ De cada caballero, hemos de obtener 
un disco. Una vez obtenidos los cinco, los 
colocamos en la zona destinada a tal efec- 
to en el dominio del Caballero Rojo. 

Y Necesitamos el hechizo de Pasarela 
para acceder al otro mundo. Allí debemos 
buscar una de las partes de la Vara Con- 
vocadora, el objeto más importante del 
juego. Este hechizo nos será comunicado 
por los cráneos de ocho magos tortura- 
dos por el Tejedor de Sombras. 

Y Nuestra más fiel aliada se en- 
cuentra oxidada en las cavernas que 
comunican los distintos feudos. Pese a 
estar protegida por serpientes que 
lanzan bolas de fuego, necesitamos 
usarla en combate para que recupere 
energía. Asimismo nos recitará el he- 
chizo de unión, necesario para unir las 
dos mitades de la Vara Convocadora. 
Por supuesto, estába- 
mos hablando de 
una formidable es- 
pada. Prácticamen- 
te, en el resto de 
juego no necesita- 
remos otra arma. 

En el dominio 
del Caballero 
Azul, aparte del 
propio caballe- 
ro, la mayor di- 
ficultad será el 
patio de palan- 


P 
— 


pa 1 SINS 


cas. Cada palanca abre una zona o no 
hace nada, pero la combinación de varias 
palancas abre o cierra zona enteras. Lo 
mejor es que después de activar cada pa- 
lanca, consultemos el mapa para averi- 
guar qué puertas se han abierto y cuáles 
no. 


Para los 
que odian 
las mate- 
máticas, 

comproba- 

rán con de- 
sagrado que 
existe 
ecuación es- 
crita en el sue- 
lo que dificulta 
el paso. Hemos 
de introducir en 
este orden un 
frasco vacío, una 
piedra y un fras- 
co roto. El propio caballero azul es difícil 
de vencer, puesto que utiliza el hechizo de 
invisibilidad. El caballero rojo es demasia- 
do problemático: por donde se mueve hay 
un plato de presión que lanza bolas de 
fuego que se encargarán de él. 

También el hechizo de invisibilidad es 
muy útil contra el caballero blanco, que 
se encuentra en las cavernas de su feu- 
do. Para llegar hasta él, dirígete a la ha- 
bitación donde encontrarás numerosos 
muros móviles, y déjate caer por un fo- 
so. Pero el enemigo más terrible y pode- 
roso con la espada que encontraremos 
en todo el juego, se llama Caballero Ne- 
gro. Para contrarrestarlo, utiliza de for- 
ma adecuada las estatuillas de resurec- 
ción que hayas encontrado y el hechizo 
de invisibilidad. Cuando le hayas venci- 


una 
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do, lleva su cabeza al Caballero Verde, 
el único que nos apoya. 


ULTIMOS RECOVECOS 
Bien, entramos en las ultimas zonas del la- 
berinto, asi que sigue estos consejos: 

Te encontrarás con algunos mensaje- 
ros del Tejedor, No dudes en utilizar su ro- 
pa y consigue todos los pases que encuen- 
tres. 

+= En Final 4 conseguirás una armadura 
excelente. Sigue las indicaciones del he- 
rrero y busca bien. Luego tendrás que en- 
frentarte a un continuo subir y bajar de 
escaleras. 

2 Ni se te ocurra asomarte por las al- 
cantarillas de la ciudad; además de peli- 
grosas, no aportan nada positivo para 
nuestros intereses. 

0 La zona de lava será impracticable, a 
no ser que dispongas de unas buenas bo- 
tas. Consíguelas a través del zapatero de 
Final 2. 

0 En Final 3 se encuentra el Cuervo, el 
mayor ladrón y asesino al servicio del Te- 
jedor. Para presentarte en su guarida, ne- 
cesitarás pasar por Final 5 y, mediante 
una complicada red de teletransportado- 
res, llegarás a las puertas de la ciudadela. 


LA CIUDADELA 

Para entrar en la ciudadela, vístete de 
mensajero y hazte con el consabido pase. 
Ya dentro, dirígete a su sótano y en el 
centro del mismo, encontrarás el cráneo 
de la bruja Chesschantra. Tienes que re- 
correr los tres pisos de la ciudadela para 
pasar justo al otro lado de la primera 
planta. Tras una serie de puertas que te 
pedirán hechizos como Bola de Fuego, Ra- 
yos, Invisibilidad o Velocidad, te encontra- 
rás con el Decantador de Almas, que es el 
Único capaz de derrotar a Baltasar, el más 
poderoso de los servidores del Tejedor de 
Sombras. 

Tíralo contra una pared, y verás como 
sube nuestro nivel de experiencia. 

Los enemigos más fuertes que encontre- 
mos serán los golems de piedra; y los más 
molestos los bufones, porque tienen la 
manía de tirar bolas 
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Con The 
a a Summonig, 
resea mo tendrás que 
- rd > .. aprender nu- 
merosos he- 
chizos para 
poder finali- 
zar tu aventu- 
ra. Los hechi- 
zos estarán 
indicados por 
diversas 
combinaciones 
en los movi- 
mientos de las 
manos. 
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envenenadas. Para alcanzar al telepuerto 
que nos lleve a la guarida del Tejedor, ne- 
cesitaremos cinco perlas blancas y cinco 
perlas negras. Una vez arriba, nos dispo- 
nemos a ir a otra dimensión. 


EL OTRO MUNDO 
El objetivo principal de nuestra visita al 
otro mundo es recuperar una de las partes 
de la Vara Convocadora. Para ello, viaja- 
remos a través de los tres niveles, para 
conseguir una serie de objetos que nos 
permitirán el paso a una puerta. Esta 
puerta tiene una llave y una runa Raido. 
También por nuestros andares, debemos 
culener las partes del Hechizo de Trans- 
'ormación. Los objetos que necesitaremos 
son: una perla negra, una runa lsa, Un 
frasco con licor de serpiente, que se obtie- 
ne licuando un diamante, la pepita de una 
manzana, un libro de hechicería y una lla- 
ve de sol. 

Con todos los objetos y el hechizo en 

estro poder, usamos una runa Raido. 


Nos llevará a la habitación de Qasar. Si 
utilizamos el hechizo de Transforma- 
ción,nos convertiremos en un ser como él. 
Así nos proporcionará un hechizo que 
transformará a la vara encarnada. Con 
una runa Thurisaz, llegamos a la zona 
donde se encuentra la vara. 

Existe un teletransportador con doble 
destino que nos conducirá a la antesala. 
Es el momento de Usar la llave que tanto 
nos costó obtener en este lugar; llegamos 
a una habitación en la que hay un extra- 
ño sujeto que se pregunta acerca de su 
inexistente pasado, sobre su vida. 

Atención, el sujeto es la vara encarnada 
en hombre. De esta forma logró permane- 
cer a salvo del Tejedor de Sombras; tene- 
mos que utilizar sin dilación el hechizo 
que nos dio Qasar... y a nuestros pies 
caerá, como fruta madura, la maldita va- 
ra. Regresamos a la ciudadela, gracias a 
la ayuda del Rey del Otro Mundo que muy 
amablemente nos concederá lo que le pe- 
dimos. 


TRAGEDIA FINAL 

Bien, estamos en la guarida del Tejedor de 
Sombras. Está situada dentro de un Circu- 
lo que es la parte superior de la Ciudade- 
la. Habrá que hacerse con una serie de 
Aros de Hierro que hemos de buscar en 
algunos rincónes, sobre todo al pulsar pa- 
lancas y activando permanentemente al- 
gunos platos de presión. 
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Pasado el obstáculo de los Aros de Hie- 
rro, nos encontraremos con dos espadas 
gemelas a la nuestra. Si hemos consumido 
todo su tiempo y si disponemos del hechi- 
zo de unión completo es que lo hemos he- 
cho, no tendremos ningún problema. Ellas 
nos dejarán pasar y ante nosotros pode 


mos contemplar al mismísimo 1 
Sombras. Antes de nada, en un cofre, 


edor de 


re- 


re- 
cogemos un collar de runas y la otra parte 
de la Vara Convocadora. Con el Hechizo 


de Unión que nos proporcionó nuestra 
propia espa ida, unimos las dos mitades de 
la Vara Com ; 

Nos disponemos a hablar con el Teje- 
dor. Para nuestra sorpresa el a no 
es otra persona que la propia Rowena. 
Hemos sido utilizados el tiempo por 


todo 


esta perversa mujer. Ella no podía obtener 


la mitad de la Vara Convocadora del otro 


mundo. Al asegurarse nuestro éxito, tam- 
bién se aseguraba el suyo. 


Pero ahora nosotros disponemos de la 
Vara. El problema es convocar a la perso- 
na correcta. Si convocamos al Dios de la 
Magia con el collar de runas, traeremos la 


destrucción a todo lo conocido, igual que 
si convocamos a Chesschantra, la propia 
do su verda- 


adre de Rowena, o 
dero nombre, Abigail, 
con los culebrones). 


Con 


las gracias por haberla recuperado, se 
marcha con ella a otro universo. 

Parece que todo ha acabado, pero no 
hay que hacerse ilusiones. Debemos reme- 
diar todo el mal que se ha hecho y, para 
el colmo, nuestra propia espada ha desa- 
parecido. No tenemos ningún arma. To- 
a mamos una contundente decisión. Coge- 
: mos el traje de Tejedor que Abigail aban- 
donó, nos lo ponemos, y abandonamos el 
lugar en uno de los teletransportadores. 
Aparecemos ante una multitud de solda- 
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nuestra propia dos del Tejedor. Nos comunican que han 
A e dd o! a , 

z conquistado todo el mundo conocido y 
Y «) ma ” LIN Maa] e ER e... 
¿93Paida, UNMIMOoOS las nos preguntan acerca de nuestra decisión. 


os mitades de la Nuestra será la tarea de traer algo de luz 
A a una tierra envuelta en profundas tinie- 
Vara Canvocadara blas. 
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Al era pro ia espada en la 
otra, apa Borel desde otro plano de 
existencia. Después hablar con Abigail, 
descubrimos que es su p adre; tras darnos 
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5 Solar 
Odrás ver chicas 


e la ciudad. Sitúate en el mapa y selec- 
¡ona Rodeo Drive. En mos instantes, apa- 


a la ds podemos 


En Rodeo Drive, v 
rrari que te está espbl 


“Holas cariño. 


a: 


. 


nale para comprobar que tiene mejor sis- 
tema de seguridad que el Pentágono... 
¡oh, se me olvidaba! Hay una paloma a la 
que podrás molestar; al levantar el vuelo 
te dejará una caca pegada en el parabri- 
sas. Utiliza tu tarjeta de crédito para reco- 
ger el regalo del ave. Aunque parezca al- 
go sucio, esta deposición tendrá su impor- 
tancia más adelante. De nuevo mira el 
mapa y dirígete a Hollywood Boulevard. 


Habla con Rock, el policía, que está en 
una esquina controlando el tráfico. No le 
molestarás mucho porque no hay coches a 
la vista. Pregúntale sobre las desaparicio- 
nes de famosos, entre ellas las de tu ami- 
go Helmut. Él te dirá que no sabe nada, 
pero que existe una base de datos llama- 
da L.A.P.D. donde podemos obtener la in- 
formación que queremos, Les sonríe, pues- 
to que es un experto en informática. Aho- 
ra necesitamos un ordenador. 

Nos encontramos con una pareja de an- 
cianos turistas que quieren un autógrafo 
de una estrella. Habla con ellos y, tras 
muchos malentendidos, fírmales un autó- 
grafo. Ellos, en señal de agradecimiento, 
te darán un mapa de la ciudad. En el ma- 
pa, pulsa sobre Sunset 8 Vine. Ahora ha- 
bla con el vendedor callejero. Las cosas no 
le van muy bien al chico en este barrio; 
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Les no conoce la ciudad y no sabe dónde 
dirigirse. Dale el mapa de los turistas y el 
vendedor te obsequiará con un teléfono 
portátil. De nuevo dirígete a Hollywood 
Boulevard y localiza en las pantallas de la 
' derecha a un hombre apoyado en una es- 
quina, que responde al nombre de Blade. 
Él te dirá que espera una llamada. Para 
facilitarle las cosas, dale el teléfono portá- 
til. Blade llamará a un amigo suyo de las 
oficinas de Accolade, los programadores 
del juego, y podrás conseguir la primera 
parte de la palabra clave de la base de 


datos de la compañía: “El”. , 
Enfrente de Blade, se sitúa el Murry” 
Hotel. Pasa y habla con el dueño. Pre 
gúntale sobre Blade. Te dirá que $u 
nombre auténtico es Chico de Pa 
padres eran hippies-. Al despedirk 
Murry, él levantará su brazo y podr 
| Ra, 3 l ver un pase en el mostrador. Entra 
IN . *] nuevo al hotel y dale el pase. Te/pi 
Wie 10 que le hagas un favor: di 
Murry te dará el pase y un co 
fotos. Sal de nuevo a la calle 


mostrará sorprendido pero te ii 
cómo enfrentarte a la pandilla d 
ros que vigila la entrada de l 
- de empeños. 


ENERO Dra OETENPENSE 
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tienda de fotos. Entra en ell 
foto con un cartel de Lafond 
drás que entregar el carre 
Con la foto en tu poder, dir 
la tienda de empeños. Dela 
a The Boyz, una panda de!; 
nazadores. En el fondo so 
aburridos, así que con un 
sión por tu parte y echánd 
rro conseguirás entrar. Pero 
gales el pañuelo que le quíl 
la playa... 


Resulta que el dueño de | 
empeños es un fan empede 
da. Entrégale la foto y élfft 
denador portátil. ¡Ya pu 
la base de datos! No ca 
rápido porque necesitar 
sistema y algo más par 
red de datos. Ahora 
interesante del programa. 


mientras tanto... 
En un Iaboratorio secreto en albun JUsay de 
A 


levantas de la cama con dos auténticas 
bellezas; ellas te pedirán más, pero no se- 
as mal pensado. Se trata unas fanáticas 
de la informática anonadadas por tu fuen- 
te inagotable de conocimientos. Después 
de una larga sucesión de imágenes digita- 
lizadas que quitan la respiración, tus ami- 
guitas están dispuestas a hacer lo que 
ad Tendrás que dejar a un lado tus 

eseos y ver lo que realmente necesitas. O 
sea, un disco del sistema, que ellas guar- 
dan en un sítio secreto. 

Curiosamente puedes conectar el orde- 
nador a la red telefónica con una clavija 
que hay en la habitación. Cargas el orde- 
nador con el disco del sistema. Después de 
mo) : comprobar que todo funciona a la mil ma- 

A y ravillas, accederás a la base de datos. En- 

A A A A tre todas las posibles claves, escoges “El- 


Sut de Blade y entrá en vis”, ya que es la única que empieza por 
de darle p O! é 


E tras, y después sale un mensaje comuni- “El”. Una vez dentro del expediente de las 


cándote lo bien que te lo has pasado... te desapariciones, sabrás cuáles son los prin- 
cipales sospechosos: la cantante Maladon- 


na y el productor Abe Golstein. Despídete 
de tus dulces amigas. Es una lástima por- 
que nos han hecho pasar muy buenos ra- 


/ 
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En el mapa, pulsa sobre Paramount Stu- 
dios y te toparás con a un portero reacio a 
que pases. Dile que sabes que su jefe está 
implicado en un turbio asunto. Se lo pien- 
sa, llama por teléfono y después te deja 
pasar. Dirígete al segundo estudio, donde 
ruedan una película de terror. Tendrás 
que subir a una barca, para pasar a la 
otra orilla. La barca tiene un agujero, así 
que es un buen momento para utilizar la 
caca de la paloma para rellenar el hueco. 
¿Ves como el regalo de la paloma era útil 


al fin y al cabo, desconfiadillo? 

Cruza la orilla y abre la puerta del ca- 
serón. Aparecerá Jason, el protagonista 
de la saga de Viernes 13. Ríete de él a 
mandíbula batiente: te dará un hachazo 
capaz de partirte por la mitad. Pero no 
hay que preocuparse, tan sólo son efectos 
especiales. Ya sabes que en el cine todo 
es mentira. En ese momento, se abre una 
puerta secreta para cortar la escena. Co- 
ge el hacha de Jason y métete por la 
puerta. 

Entrarás de lleno en el nuevo vídeo de 
Maladonna y te harás famoso, así como 
lo oyes. Ahora que has entrado en la 
gran mundo, tendrás que localizar a un 
agente para promocionarte. 


En Sunset £ Vine, encon- 
trarás lo que bus- 
cas, un agente dis- 
puesto a hacerte una 
estrella. El elegido se 
llama Tony Leoni, pe- 
ro necesitará un book 
con fotos tuyas. Es im- 
prescindible pasar por 
la consulta de un fotó- 
grafo. En Vine Avenue, 
o.del vendedor, 
ógrafo profe- 
er Blue, que te 
una operación 
estética facial. 
da mejor que el 
k de Rodeo Drive 
ardua tarea. La 
| Dr. Nick te ofrece va- 
'éSupuestos, pero como 
en crisis, pídele el 
Ómico: una opera- 


ción de nariz. Y bastante curiosa, por 
cierto. En el estudio de Luther consenti- 
rán -por fin- en hacerte un libro de fo- 
tos, siempre después de vestirte ade- 
cuadamente. 

Volvemos de nuevo a Rodeo Drive, al 
lado de la clínica de belleza, donde hay 
una famosa tienda de ropa llamada Les 
Boutique. Habla con la dependienta, se- 
leccionando la frase “Sólo quiero echar 
un vistazo”, y escóndete entre la ropa 
de la derecha. En ese momento, viene 
Maladonna y oirás una conversación 
muy interesante que demuestra que ella 
puede ser la responsable de todas las 
desapariciones. 


Por fin tienes la entrevista con Abe, el pro- 
ductor de cine. La larga historia de tu vida 
contada en CGA, el sistema gráfico de or- 
denadores de otra época, conmueve a 
Abe, que propondrá hacer una película de 
tu vida, contigo como protagonista, claro. 
Recházalo sin dudarlo. Lo primero es re- 
solver el misterio y encontrar a tu amigo. 
ués, eres invitado a la divertida fiesta 
del Dr. Nick. Tienes que aceptar la invita- 
ción, para poder hallar más pistas. 
En plena fiesta del Dr. Nick, trabas una 
animada conversación con Maladonna y 
Abe. Es el momento: cúlpales de ser los 


hayas venido." 
is 
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responsables de las desapariciones. Verás 
cómo se enzarzan en una serie de acusa- 
ciones mutuas. En esos momentos, las chi- 
cas que estaban al lado de Abe en la en- 
trevista aparecen y secuestran a Maladon- 
na, metiéndola en una limousine blanca: 
igual que en todos los raptos anteriores. 
Piensas que Maladonna deja de ser sospe- 
chosa y el juego aprovecha para mostrar- 
nos una estupenda imagen digitalizada 
del abundante escote de la artista. Sigues 
al coche y acabas en el sitio más tétrico 
que te puedas imaginar: el museo de cera. 


Spago. El Yestaur ante mas Un payo iy de 
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Ante tu atónita mirada aparece la horri- 
ble imagen del museo de cera. No te lo 
piensas dos veces y utilizas el hacha pa- 
ra abrir la puerta de madera. Después 
de pasar varias salas con personajes del 
cine, debes coger una antorcha. Al fondo 
del todo, podrás ver a Lafonda, Mala- 
donna y Helmut convertidos en cera. To- 
ca a Lafonda y se desprenderá un poco 
de cera. Con la antorcha toca la figurilla 
de Helmut para poder examinarle. En 
ese momento ... ¡eres agarrado por las 
mujeres más sospechosas de toda la his- 
toria, que te llevarán a la mesa del labo- 
ratorio de Mad Wax. El es el responsa- 
ble de todo el tinglado y, el muy imbécil, 
te contará todos sus planes: convertir en 
cera a todo bicho viviente de Hollywood. 
¿la causa? Una antigua venganza. ¿La 
identidad de Mad Wax? Dejo que lo 
averigúes tú mismo porque te vas a lle- 
var una sorpresa. Parece que es el fin de 
Les, pero no. Como hemos acercado la an- 


torcha a Helmut, la cera se desprende de 
su cuerpo y queda libre. Helmut es muy 
bajito pero muy inteligente y sabe lo que 
tiene que hacer. Coge la antorcha que tiró 
Les al ser capturado y sitúate en la figura 
de Conan. Arrima la antorcha a su espada 
y cógela. Haz lo mismo con el taparrabos 
de Tarzán. 

En la propia plataforma donde estaba 
- Helmut, usa la espada para arrancar 
trocitos de cera. Verás que la figura de 

Alien babea continuamente. Pues bien, 
recoge estos fluidos para que Helmut 


los deposite en el recipiente de cera que 

ha hecho. Ponte enfrente del sarcófago 

y usa la espada en él. Tienes enfrente el 

hueco de las escaleras y al fondo la me- 

sa donde Les va a ser convertido en una 
rígida figura de cera. 


Usa el taparrabos como parac 
erás justo encima de Les. Tira 
bre las bandas metálicas qu 
nan y nuestro amigo podrá 
malvado Mad Wax coge al 

y se lo lleva escaleras arri 
perseguirle, pero las rubi 
Mad como ayudantes inten 
lo. No tienes ningún arma, 
de crédito. Enséñasela y co 
do les encanta la ropa, se 
ralmente... y es que las 
auténtica. 


La siguiente escena es el 
rio. Abre la trampilla pa 
bir Les. Nuestro amigo inte 
Mad Wax para que se en! 
saca nada en claro. Es má, 
matar a Helmut. Saca la 
en cambio Mad te enseña 
sesperado, intentas tocar 
campana, sin ningún éxito; 
rá la mano de Mad y sal! 


e, pero no 
IÍmenaza con 

de crédito; 
pistola. De- 


de la campana, que se 


furiosamente. 


cias a un murciélago, Helmut 
salta de la cuerda y se coloca 
trás de Mad Wax. Es la se- 
al: empuja a Mad y éste tro- 
zará con Helmut, cayéndose 
por el hueco del campanario. 
Todo acabó. Helmut y Les 
sonríen después de vivir un 
montón de aventuras. Nues- 
tros amigos por fin res- 
piran tranquilos y, lo 
que es mejor, tie- 
nen a dos bom- 
bones espe- 
rándoles abajo. 


En definitiva, son felices. Ha valido la pe- 
na tanta peripecia, tanto ir y venir de un 
lado para otro de Los Ángeles. Ahora lo 
único que hay que hacer es llamar a Acco- 
lade para que nos den la dirección de las 
amiguitas de Les. ¿Te apuntas? 
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n diversos momentos de nuestras 
vidas, todos hemos deseado ser hé- 
roes, incluso es posible que alguno 
de nosotros hayamos sido un poco héro- 
es en alguna ocasión. Lo que no tengo 
muy claro y apostaría en contra sobre 
ello, es que jamás viviremos unas aven- 
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turas tan locas y peligrosas como las que 
corren los personajes de estos juegos 
que ahora comentaré. Por ello creo que 
disfrutaremos plenamente jugando con 
ellos y en cierto modo le ayudaremos a 
ser héroes, ya que esto no es nada fácil 
para nadie. Cualquier héroe necesita un 
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empujón y ahí está la importancia de 
nuestra actuación, 

Conviene conocer un poco a los perso- 
najes a los que ayudaremos. En cierto 
modo los tres personajes son muy simila- 
res en cuanto a su valentía y dedicación 
por llevar adelante su causa y, sin em- 


bargo, los tres son muy diferentes en 
cuanto a su forma de ser. Vayamos por 
partes. En Space Ace, nuestro protago- 
nista es Ace. Este es un personaje hábil, 
fuerte, rápido de reflejos, valiente y de 
apariencia seductora. Me recuerda la 
forma de ser de James Bond (agente 
007) pero transportado a una época fu- 
tura. Otra forma de ser bastante diferen- 
te encontraremos en el protagonista de 
Wrath of the Demon. Es un personaje 
fuerte y ágil como Rambo e inteligente y 
capaz de utilizar sus escasos recursos 
contra los malvados enemigos que debe- 
rá batir, uno tras otro, para conseguir su 


"nunca podremos saber donde encontra- 
remos un valiente", pero creo que este 
es uno de los casos donde ninguno de 
nosotros lo hubiéramos sospechado y 
cuando ¡juguéis con él descubriréis por 
qué digo esto. 

En resumen, nos vamos a encontrar con 
tres aventuras, que tal vez ya conozcáis, 
entretenidas y perfectamente ideadas pa- 
ra picarnos al máximo y conseguir una 
adicción total por ellos. Pero creo que ya 
me he enrollado bastante con estas histo- 
rias y debo explicar un poco en que con- 
sisten cada una de las aventuras que de- 
beremos pasar en cada juego. 


dades que nos esperan. Pero sepamos que 
ha ocurrido..... .El mago Anthrax, encen- 
dió la última de las treinta velas que le ro- 
deaban formando un círculo. Las llamas 
temblaban suavemente (el viento no se 
sentía) y una nubecilla de humo colorado 
se elevaba desde cada una de ellas for- 
mando 

un ambiente turbulento. Anthrax levan- 
tó sus brazos y murmuró un viejo conju- 
ro. Esto trajo consigo una revolución de 
la atmósfera de ese lugar, se produjeron 
fuertes flashes de luz y se comenzó a pal- 
par una malévola energía. A medida que 
el mago continuaba con el conjuro, co- 
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Tres héroes gloriosos de aventuras, populares, ilustres y muy 
peculiares, se presentan para hacernos disfrutar locamente 


fin. Ahora nos encontramos con el más 
simpático de los tres héroes. Este es el 
protagonista de Dragon's Lair, Dirk the 
Daring, que a su valentía no muy resal- 
fada y una inteligencia no va mucho más 
lejos que su valentía, añade un despiste 

era de lo común. Como relata el dicho: 


con aventuras ya conocidas por todos pero que nos aseguran 
un alto nivel de entretenimiento y una gran calidad, pese al 
tiempo que llevan entre nosotros. 


Nada más ejecutar el juego nos daremos 
cuenta de que algo tenebroso nos espera. 
El ambiente sombrío y maligno que se res- 
pira en las primeras pantallas y las esce- 
nas de presentación, con asesinato inclui- 
do, nos dejan bien a las claras las posibili- 


EG 
PELA 
PAPES AR 


menzaba a materializarse una retorcida 
imagen sobre la rabiosa tormenta. Esta 
imagen no era humana, era de un demo- 
nio al que se le daba por muerto hace 
mucho tiempo. Con una estruendosa voz 
que sobresalía sobre la tormenta el de- 
monio habló al mago y le preguntó, 


¿quién molesta el sueño del demonio?, 
¿qué criatura se cree tan poderosa para 
arriesgarse a la furia del demonio?. Ante 
estas palabras, Anthrax se elevó como 
pudo sobre la furibunda tormenta y le 
contestó. Le contó que era Anthrax, el 
mago de la corte de su majestad y que le 
había invocado para pedirle la realiza- 
ción de una petición, matar al Rey y otor- 
gar al propio Anthrax el reinado. El de- 
monio se carcajeó sarcásticamente y le 
comentó que debería hacerlo, pero para 
su propio disfrute y no para una insigni- 
ficante criatura como Anthrax. De pronto 
cayó un rayo sobre Anthrax y lo convir- 
tió en una pila de cenizas. En ese mo- 
mento, todo comenzó a oscurecerse, las 
nubes aumentaban más y más extendién- 
dose desde las ventanas de la torre. Las 
zarzas comenzaron a desarrollarse como 
largas enredaderas, se ocultó el sol y 
una lluvia hechizada comenzó a caer ha- 
ciendo arder los campos y secando todos 
los terrenos , rocas y haciendo surgir 
malvados esbirros del demonio que co- 
menzaron a destruir el reino. En un mo- 
mento todo era una ruina tan lejos como 
la vista alcanzaba. 

Ruedo el próspero y fértil reino había si- 


vo la suerte de ser olvidado en esta malé- 
vola acción. Los meses, años, décadas,.. 
pasaban y la memoria del reino destruido 
se perdió como el polvo con el viento. To- 
do lo que quedaba era un castillo abando- 
nado y el trono vacío donde una vez el 
rey ejerció su poder. 


zado, salvo algún pájaro que tu- 


Pasó el tiempo, y algunos hombres que 
vagaban el mundo recorrieron el territorio 
y se asentaron en él. El demonio confiado, 
dormía recuperando las fuerzas gastadas 
en tan magna destrucción. Se creó un 
nuevo reino gobernado por un nuevo rey. 
El reino se hizo próspero de nuevo con el 
paso de los años. Sin embargo, el sueño 
del demonio llegó a su fin y llegaba de 
nuevo la hora de la destrucción. Pero en el 
hueco de un árbol, un hada se dio cuenta 
de la terrible pesadilla que estaba por lle- 
gar. En sueños había visto una terrible 
plaga de monstruos que se movían a tra- 
vés de las tierras, la cara de un demonio 
muy poderoso venía una y otra vez a su 
mente. El rey debía ser avisado y encon- 
trar a alguien que encuentre al demonio y 
lo destruya. El demonio, sin embargo, la 
descubrió y mandó a uno de los esbirros a 
que la secuestrara. El hada mandó enton- 
ces un mensaje mental al rey para que 
mandara un caballero a rescal 


eligió un caballero para tal fin y a su me- 
jor mensajero para que le llevara la orden 
a este caballero. El demonio se dio cuenta 
y pensó que uno de sus monstruos volado- 
res debería asesinar al mensajero y con 
esto acabaría el problema. Así lo hizo. Pa- 
saba por allí un caminante en busca de 


alojamiento que vio volar sobre él al 
monstruo. Al ver la sangre de su mirada y 
su rostro cruel le siguió presumiendo que 
iba a cometer alguna maldad. Llegó de- 
masiado tarde y sólo pudo ver al mensa- 
jero asesinado y el mensaje que llevaba 
en su mano. 

Aquí comienza la misión. Tendrás que 
llegar al palacio donde recibirás las órde- 
nes del rey de cabalgar a toda velocidad 
y defender el reino. El rey te promete la 
mano de su hija si tienes éxito en tu mi- 
sión. Las hordas malvadas de esbirros del 

demonio atraviesan el territorio e in- 
tentarán poner fin a tu misión. El rey te 
lo dice, eres el único capaz de liberar el 
reino de las garras del demonio, ¿lo con- 
seguirás?. 

Encontrarás bonitas pantallas que re- 
querirán toda tu habilidad para atrave- 


contra los esbirros del mal y siempre 
tendrás que tener en cuenta la fuerza 
vital que te queda, que aparecerá en 
una de las esquinas y también podrás 
usar distintas pociones que incluso te 
harán inmortal, aunque solo sea por un 
momento. 


Descubre nuevas aventuras y ayuda al 
reino a librarse del malvado dominio. ¡Te 
necesitan de verdad!. 


Ya conocéis a Dirk de otras aventuras pa- 
sadas y posteriores. Parece que el pobre 
no tiene otra cosa que hacer que rescatar 
a la Princesa Daphne, ya que aventura tras 
aventura todo el mundo se empeña en se- 
cuestrarla. En su primera aventura fue el 
“malvado dragón Singe. La rescató y antes 
de que pudiera disfrutarlo, el malvado 
Shapeshifter en la segunda aventura (fuga 
| del castillo de Singe) la volvió a secuestrar. 
| Ahora, otro secuestro llama a tu puerta. 
La princesa Daphne ha sido secuestrada (y 
no para la pobre) por el malvado mago 
roc y || a un lugar perdido en el 
tiempo, donde quiere forzarla a que se case 
él. La única esperanza que tiene es que 
the Daring la rescatarla (misión 
NS q a 


nada sencilla conociendo a Dirk). Para eso, 
tendremos que lograr que Dirk viaje en el 
fiempo, con la ayuda de una antigua má- 
quina del tiempo. Durante este viaje, Dirk 

rá observar y conquistar los extraordi- 
narios peligros de distintas dimensiones en 
el tiempo. Pero no todo queda ahí, ya que 


tu deberás localizar a través del tiempo al 
mago y enfrentarte a él y derrotarle antes 
de que el malvado ponga un anillo de 
muerte en el dedo de Daphne y la pierdas 
para siempre en un tiempo desconocido. 

Como ya sabrás, no tienes mando direc- 
to sobre los movimientos del juego. Tan 
solo podrás elegir una opción de movi- 
miento y la aventura seguirá como una 
película de dibujos animados. Esto que es 
sencillo en apariencia, observarás que re- 
quiere más habilidad que otros juegos. 
Deberás elegir el momento justo en que 
llevar a cabo el movimiento y te aseguro 
que no es nada fácil. En esta aventura, en 
la que no conseguirás sin dificultad llegar 
a la máquina del tiempo, dispondrás de 
un libro en que te irá explicando las pan- 
tallas que esperan y como pasarlas. Pues 
ni por esas, no es nada sencillo hacerlo. 

En resumen, si te gustan las emociones 
fuertes y las cosas complicadas, este es tu 
juego. ¿Crees que podrás con él?. 


Siguiendo las formas de ¡juego y la intensi- 
dad de Dragon's Lair nos encontramos con 
una historia similar pero traspasada a una 
época futura y donde los monstruos, ser- 
pientes y todo tipo de criaturas, con inten- 
ciones bastante dudosas, te asaltarán esce- 
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na tras escena y te juro que te lo pondrán 
muy difícil. Pero, ahora que me doy cuenta, 
no te he explicado de que va ni que es lo 
que se te pondrá difícil. Pues resulta que el 
malvado comandante Borf está atacando la 
Tierra. Con la ayuda de su temida arma, el 
Infanto Ray, Borf reducirá a toda la humani- 
dad en niños y conquistará el planeta. Solo 
existen dos personas con el coraje y la fuer- 
za necesaria para parar a Borf y salvar la 
Tierra. Son la maravillosa Kimberly y el he- 
roico Space Ace. Cuando ellos se acercan a 
la fortaleza de Borf, Ace es alcanzado por 
el Infanto Ray y es debilitado a la vez que 
Kimberly es secuestrada por el malvado. 
Sólo tu puedes guiar a Ace y a su alter-ego 
Dexter a rescatar a Kimberly y derrotar a 
Dexter, recordando que todos los peligros 
que antes te comenté y muchos más te ace- 
charán hasta que lleves a cabo la misión. 
Por cierto, al igual que en Dragon's Lair, 
dispones de tres vidas y de un libro en 
que te cuenta lo que debes hacer escena a 
escena. También te resultará muy difícil 
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¿No es triste ver 
cómo en ocasiones 
un ordenador con 
4 Mb de RAM no 
puede ejecutar un 
programa que 
necesita 640 Kb de 
memoria porque 
ésta no se 
administra 
correctamente? La 
solución: el 
Connection de este 
mes. 


Como veis en la 
foto, la mayoría 
de los juegos in- 
cluyen un breve 
cuadro técnico 
en el que se es- 
pecifican los re- 
querimientos 
hardware que 
son necesarios. 
Entre esta infor- 
mación se en- 
cuentra la canti- 
dad de memoria 
necesaria. 


lo largo de este texto me propongo 
dar las claves básicas para confi- 
)gurar la memoria del PC de acuer- 


do a las necesidades de cada momento. 


Para simplificar, me referiré a los tipos de 
memoria que requieren los juegos, que 
son de tres tipos: básica, extendida XMS y 
expandida LIM/EMS. Para saber qué tipo 


GESTION DE MEMORIA 


OS SECRETOS 
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de memoria utiliza un juego, no tenéis 
más que mirar en la caja del producto, 
en la que aparecerá una etiqueta como 
la de la fotografía de este artículo. 

Para un buen aprovechamiento de 
estos consejos y de los listados que se 
adjuntan, necesitáis un PC con proce- 
sador 386 o superior, MS-DOS 5.0 y 
4 Mb de RAM. En sistemas inferiores 
no es posible utilizar al máximo la me- 
moria del PC. No nos engañemos: si 
nuestro PC dispone de 4 Mb, puede 
que no sea capaz de ejecutar un pro- 
grama que necesita 590 Kb, porque no 
tiene la memoria suficiente del tipo que 
es requerida para ese programa. 


SOLO 
ENSAYANDO 
APRENDE RAS A Los chip de memoria del PC son únicos, es decir, no necesitas un chip de memoria 


extendida, más otro de expandida, más otro de básica. De todo este lío de memo- 


CONFIGURAR TU rias el culpable es sólo el MS-DOS ya que los chip no las diferencian. 


PC MEMORIAS PARA LIAR básica disponible. La memoria básica 
La mayoría de los programas, incluyendo podemos definirla como las primeras 
los juegos, necesitan la máxima memoria 640 Kb de memoria RAM de nuestro PC. 


memoria básica. Podemos utilizar así 
el resto de memoria para ahorrar la 
máxima memoria básica disponible 
que es la mas rápida de todas. Para 
saber el estado actual de la memoria 
de nuestro PC, no tenemos más que uti- 
lizar la orden MEM /C y se nos dará 
un informe completo. 


CONFIGURAR LA 
MEMORIA NO ES 
TAN DIFICIL 
COMO PUEDE 
PARECER 


Podemos considerar que todo lo que 
no es memoria básica, es otro tipo de 
memoria que se puede configurar de 
dos formas diferentes: como memoria 
expandida LIM/EMS y/o como memo- 
ria extendida XMS. Si tu ordenador 
tiene más de 640 Kb, podrás crear 
memoria expandida y si además es 
un PC con un procesador 286 ó supe- 
rior, esta memoria podrá ser extendi- 
da XMS. 

El driver EMM386 es el que nos per- 
mite crear memoria extendida o ex- 
pandida según nuestras necesidades, 
así el parámetro RAM crea memoria 
expandida LIM/EMS y el parámetro 
NOEMS crea memoria extendida XMS. 
Cuando, por ejemplo, veamos que un 
juego necesita memoria expandida uti- 
lizaremos la opción RAM y, a continua- 
ción, pondremos los bits que necesita. 
Por ejemplo, si un juego necesita 1 Mb 
de memoria expandida LIM/EMS pon- 
dremos RAM 1024 y el resto será me- 
moria extendida XMS. 


Es la más rápida de todas, con lo que Con el sistema operativo MS-DOS 5.0 MAXIMA MEMORIA 

cada bit de memoria que tengamos dis- se pueden conseguir, sin necesidad de BASICA q 2 iS 

ponible repercutirá directamente en la comprar nada, aparte del propio siste- Para conseguir la máxima memoria bá- 
velocidad final del ordenador. ma operativo, unas 620 Kb libres de Sica, será necesario cargar los drivers 


(ratón, pantalla, CD-ROM...) fuera de las 
preciadas primeras 640 Kb. El sistema 
operativo MS-DOS 5.0 nos proporciona 
los medios suficientes para esta tarea; en 
los listados de este artículo se dan las 
mínimas líneas necesarias para que el 
ordenador funcione ahorrando la máxi- 
ma memoria básica posible. 

Cuando nosotros conectamos el PC, lo 
primero que éste hace es cargar el siste- 
ma operativo MS-DOS 5.0 y a continua- 
ción lee el archivo CONFIG.SYS, donde 
se instalan los controladores (drivers) y 
después el archivo AUTOEXEC,BAT, don- 
de se instalan los programas residentes 
y algunas características del entorno en 
el que trabajamos como el color, 
prompt, path... 

Es importantísimo que, a la hora de 
ensayar y modificar los archivos 
CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT, lo ha- 
gamos desde la unidad de disquetes A:, 
ya que si lo que hacemos es modificar 
directamente los archivos del disco duro 
C: y meteremos la pata, puede ocurrir 
que nos encontremos con que nuestro 
PC no es capaz de arrancar y si no te- 
nemos un disco de arranque de emer- 
gencia, no podremos utilizarlo. Para 
crear un disco de arranque, introducire- 
mos en la unidad A: un disquete virgen 
y utilizaremos la orden FORMAT A: /S 
para crear un disquete de arranque. 
Luego en ese disquete crearemos los ar- 
chivos CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT, 
que iremos modificando hasta que de- 
mos con la configuración que más nos 
interese. Una vez que terminemos de 
configurar estos archivos y comprobe- 
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mos que el PC arranca sin problemas, 
podremos ir a los del disco duro y mo- 
dificarlos sustituyéndolos por los archi- 
vos del disquete A: y no corriendo así 
ningún riesgo. 

Los comandos que nos proporciona 
MS-DOS 5.0 para ahorrar memoria bá- 
sica son: DEVICEHIGH en el archivo 
CONFIG.SYS, para cargar los controla- 
dores o drivers fuera de las 640 Kb de la 
memoria básica, y LH en el archivo 
AUTOEXEC.BAT, para cargar los progra- 
mas residentes. 

Con los archivos que se dan de ejem- 
plo aquí se consiguen 620 Kb de memo- 
ria básica libre, 256 Kb de memoria ex- 
pandida LIM/EMS libres y 2800 Kb de 
memoria extendida XMS. Esto es sufi- 
ciente para que la mayoría de los juegos 
funcionen correctamente. Una adverten- 
cia: es muy común errar al calcular los 
Kb libres que tenemos ya que lo que se 
suele hacer es dividir entre mil y lo que 
hay que hacer es dividir entre 1024. Esto 
confunde especialmente al ver la memo- 
ria básica libre, ya que 623000 bits li- 
bres son unas 608 Kb libres y no 620 Kb 
como podría parecer al principio. 

Si necesitamos la máxima memoria 
extendida XMS libre, escribiremos 
DEVICE=C:IDOSNEMM386.EXE NOEMS 
y si necesitamos la máxima memoria 
expandida LIM/EMS pondremos 
DEVICE=C:IDOSNEMM386.EXE RAM 
nnnn, donde “nnnn” es el número en 
bits deseado de Kb de memoria expan- 
dida requerida; si pones más memoria 
de la disponible, el sistema operativo te 
cojerá la máxima posible. Entre los nú- 


meros típicos que puedes poner se en- 
cuentran: 1024, 2048 y 3072. Por de- 
fecto se dan 640 Kb de las que quedan 
libres unas 256 Kb. Ten en cuenta que 
los programas y controladores que car- 
gas fuera de la memoria básica quitan 
espacio al resto de memoria. Los pro- 
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gramas de este estilo son los que se en- 
cargan de habilitar el teclado en caste- 
llano, el ratón... 


Para no liar aún mas este cóctel de me- 
morias que se da en nuestros PC con el 


sistema operativo MS-DOS 5.0, he pre- 
ferido dejar el tema de la memoria alta 
para el final. Para simplificar, la me- 
moría alta es aquella que se encuentra 
entre las primeras 640 Kb y las 
1024 Kb, si os fijais al ejecutar la or- 
den MEM /C y sumais memoria básica 
+ memoria extendida XMS + memoria 
expandida LIM/EMS comprobareis que 
el total no suma toda la memoria insta- 
lada en vuestro PC. La memoria que 
nos falta es la llamada memoria alta y 
con la orden MEM /C sabremos cuanta 
memoria de este tipo tenemos disponi- 
ble. Es en la memoria alta donde pode- 
mos cargar los programas residentes 
tales como el controlador del ratón 
MOUSE, el controlador VESA, el tecla- 
do en castellano KEYB SP, el controla- 
dor de pantalla ANSI, el caché de disco 
SMARTDRV.... 

Por desgracia, no toda la memoria al- 
ta está disponible para nuestro PC ya 
que el hardware como por ejemplo la 
tarjeta gráfica de nuestro ordenador ha- 
ce uso de ella, por tanto tendremos una 
pequeña cantidad disponible. Las órde- 
nes LH y DEVICEHIGH lo que hacen es 
cargar los programas en esta área de 
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memoria. 

Con los archivos CONFIG.SYS y 
AUTOEXEC.BAT de este artículo, conse- 
guirás unas 14 Kb libres de memoria al- 
ta, ya cargados en memoria alta el ratón 
y el teclado en castellano. Si escribes la 
orden DEVICE=C:1DOSIEMM386.EXE 
NOEMS I=E800-EFFF, en vez de la línea 
del listado correspondiente, ganaras 
32 Kb mas de memoria alta aunque pue- 
de que tengas algún problema con algún 
programa, a mi personalmente no me ha 
dado de momento ningún problema y es 
un truco que funciona en la mayoría de 
los PC del mercado. 


Una nota: utilizar memoria expandi- 
da LIM/EMS en el PC nos resta 64 Kb 


de memoria alta ya que hacen falta 
para gestionar el acceso a memoria, la 


LA ORDEN 
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DISPONIBLE DE 
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paginación. Por tanto, si utilizamos el 
parámetro NOEMS ganaremos 64 Kb 
de memoria alta pero no tendremos 
memoria expandida LIM/EMS disponi- 
ble. 

Para terminar quiero dejar claro que 
he intentado simplificar al máximo posi- 
ble todo este tema de las memorias, pe- 
ro que es muy díficil resumir en un pe- 
queño artículo como éste, un tema del 
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que se han escrito extensos libros y del 
que se podrían escribir aún mas, por 
tanto, espero que tras la lectura de este 
artículo seas ya, al menos capaz de con- 
figurar la memoria de tu ordenador de 
acuerdo a las necesidades de los diver- 
sos juegos y que tu PC no te diga: “me- 
moria insuficiente”. 


ENRIQUE MALDONADO ROLLIZO 


Parece que al ¡ta- 
liano Marco Ma- 
sini le ha gusta- 
do grabar en 
español, porque 
ataca de nuevo 
con Te enamo- 
a z raré. ¿Qué es 

VAN MORRISON 10 /que Prelen; 

ds ' de? ¿No que- 
El viejo Morrison sigue en la brecha. Es ER rrá conquistar- 
Too long in exile es una buena razón ' E nos de ver- 
para recordar la música de este irlan- dE ' A dad? La gra- 
dés de leyenda. Lo que nadie se atre- . ; bación de este disco ha tenido lugar en los 
ve a hacer hoy, este artista lo hace y E estudios Macro de Florencia. Masini tiene mu- 
muy bien, por cierto, acompañado cho que ganar en España. Por lo pronto, ya se 
por el órgano Hammond de Georgie Fame. Sus renovados temas de ha llevado a casa un disco de oro por el lan- 
blues son espectaculares. Good morning little schoolgirl o Take care of zamiento de su disco de presentación en nues- 
you son canciones clásicas que mejoran en las manos de Morrison. Lo- tro país. Seguidor del peculiar y desgarrado 
nely Avenue, de Ray Charles es otra de las joyas de disco. No falta la estilo italiano, el cantante ha querido adaptar 
versión de su primer gran éxito, Gloria, grabado en colaboración con al castellano su modo de cantar, sin que se 
el músico de blues John Lee Hooker. detecten grandes desequilibrios vocales. 


A ritmo de 'blues' 


Joven Buenas 
promesa vibraciones 


OLETA DANZA 
ADAMS INVISIBLE 


Es el gran boom Clima raro es el resultado 

musical descu- del trabajo veraniego en 

bierto por Ro- los estudios de grabación 

land Orzabal, de Parkgate Battle (Inglate- 

componente del rra) de los componentes 

grupo Tears for fears. Oleta Adams tie- de Danza Invisible. Los 

ne un nuevo disco en cartera Evolution, con el que cinco malagueños nos 
pretende consolidarse y pasar de ser hallazgo ca- ofrecen trece nuevas canciones. La composi- 
sual a estrella de la canción. Este trabajo cuenta con ción de los temas ha corrido a cargo de Rodrigo Rosado, Corco- 
dos versiones de temas muy conocidos: New York vado y Antonio de la Rosa. Para los chicos de Danza, este álbum 
state of mind, de Billy Joel, y Don't let me be lonely significa la consagración de su estilo y su sonido; parte de ello, se 
tonight, de James Taylor. En esta última versión, el debe a la colaboración en la producción de Mike Vernon, un ex- 
Único acompañamiento musical es el saxo de David perto en la materia. Según Danza Invisible, escuchando el disco 
Saborn. Lo primero que se extrae de Evolution es un se tiene la sensación de estar asistiendo a un concierto del grupo 
sencillo titulado / just had to hear your voice. en directo. Si ellos lo dicen... 


pra 


Furia prehistórica 


PARQUE JURASICO 


Un hombre de negocios, interpretado por Richard Attenborough, está obsesionado por 
Una idea: recrear la época en que la fauna era dominio casi absoluto de especies de sau- 
rios. De la sangre de un mosquito de la época conservado en una placa de ámbar, se ex- 
trae el ADN necesario para desarrollar ejemplares de saurios prehistóricos. La ingeniería 
genética se ocupa del resto; el parque natural más atrevido y exuberante de la historia 
engrasa su maquinaria para una presentación por todo lo alto. Desde luego, la aventura 
promete un desenlace de lo más sugerente... Parque Jurásico está basada en la novela 
de Michael Crichton y cuenta con la participación de un actor muy apropiado para este 


tipo de tramas un tanto siniestras, Jeff Goldblum (La mosca, El sueño del mono loco). 
Director: Steven Spielber. Intérpretes: Jeff Goldblum, Laura Dern, Richard Attenborouhg. Género: Ciencia ficción 
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Un trío de cuidado 


HOCUS POCUS 


ETT 


Se trata de tres brujas auténticamente 
perversas que vuelven a la vida des- 
pués de tres siglos de extraña inverna- 
ción. Trescientos años que no han con- 
seguido mermar en nada sus dotes pa- 
ra hacer el mal. Las damas se despier- 
tan con una vitalidad tremenda, que 
amenaza con hacer estragos en las co- 
|| marcas cercanas. Este curioso trío va a 
| hacernos vivir situaciones muy diverti- 
das, pero en un ambiente un tanto sór- 
dido. Y es que Bette Midler aporta toda 
su arrebatada personalidad, además 
de cantar una canción en la película, 
especialmente dedicada a los numero- 
sos admiradores de sus cuerdas voca- 
les. La comedia se desarrolla entre lo 
sobrenatural y lo cotidiano, dejando 
rienda suelta a la imaginación para 
que elucubre sobre lo que va a ocurrir. 
Director: Kenny Ortega. Intérpretes: Bet- 
te Midler, Sarah Jessica Parker, Kathy 
Najimi. Género: Comedia. 


Amor hasta el límite 
TRUE ROMANCE 


El plantel de actores que participan en 
True romance es impresionante, como su 
presupuesto, 25 millones de dólares. Este 
es un proyecto antiguo que ha multiplica- 
do casi por diez su expectativa de gasto y 
tiene como protagonistas a personajes de 
los ambientes menos favorecidos de la so- 
ciedad. Un muchacho, loco por Elvis y el 
Kung-fu, conoce en un cine de mala 
muerte a la mujer de su vida, que resulta 
ser una aprendiz de prostituta. Entre ellos 
surge el amor, los proyectos de matrimo- 
nio y vida en común, irrealizables si nues- 
tro chico no liquida al chulo que atenaza 
a su novia. A partir de aquí, la historia se 
empieza a complicar. El motivo: una ma- 
leta repleta de droga. 


Director: Tony Scott. Intérpretes: Christian 
Slater, Patricia Arquette, Dennis Hopper, 
Val Kilmer, Gary Oldman, Brad Pritt. Gé- 
nero: Thriller. 


Dos espías y un bebé 
UNDERCOVER BLUES 


De familia feliz primeriza, a espías de 
vuelta de todo, con un pequeño e inu- 
sual acompañante a cuestas. Así son los 
Blue, Jeff y Jane, encarnados por Den- 
nis Quaid y Kathleen Turner. Esta pare- 
ja de espías, que se conoció en una tur- 
bulenta misión en centroamérica, se da 
un respiro para cuidar de su primer re- 
toño. Todo parece ir bien hasta que el 
jefe de ambos irrumpe en la plácida vi- 
da familiar para sacarlos de las orejas 
al ruedo y encargarles un nuevo traba- 
jo. El niño irá con ellos, lo que propicia- 
rá situaciones muy divertidas. Comedia 
y acciones trepidantes se entremezclan 
en una película que rompe los moldes 
clásicos de las aventuras de espionaje. 
Director: Herbert Ross. Intérpretes: 
Kathleen Turner, Dennis Quaid, Fiona 
Shaw. Género: Espionaje. 


NUESTROS 


(Cyberdreams/Dro 
Una carrera por la hegemonía del planeta Terra en la que la 
derrota y victoria se traducen en muerte y supervivencia. 
Asumes el papel de Clay Shaw y debes vencer para evitar que 
tu novia sufra el más terrible de los castigos, participando en 
una carrera en la que todo vale para ganar. 


¡ON 
Bullfrog/Dro Soft 


Un arcade en toda regla 
con unos escenarios 
futuristas supercuidados y 
en el que el factor 
estratégico es la clave del 
éxito. 


A 
(Gremlin/Erbe) 


Un ¡juego de carreras en el 
que defines tus circuitos 
personalizados para no 
repetir nunca el mismo 
escenario. 


POLICE QUEST ll 
(Sierra/Erbe) 

Nuestro gran héroe vuelve 
al ataque aunque, en esta 
ocasión, ascendido, Toda 
una aventura que sigue en 
la línea de esta saga. 


EL FISH 

(Mindscape/Dro Sofi) 

Un simulador superoriginal 

para mentes creativas que 

deseen probar un auténtico 


simulador de peceras en su 
Pc. 


PINBALL 

Spidersoft/Erbe! 

Todo el placer de estas 
adictivas y maravillosas 
máquinas to tienes ahora 
disponible en tu PC. 


FE 
(SSI/Dro Soft) 


Crea tu propio mundo de 
de juego de rol, con sus 
diversos habitantes y 
edificios. Además participa 
en los mayores combates 
contra las fuerzas del mal. 


(D. Integration/System 4) 
Un simulador de este 
magnífico avión, 
acompañado de una 
excelente base de 
imágenes de tus enemigos. 


(Sublogic/Proein) 


Un excelente simulador de 
avión comercial, en el que 
es tan importante ser un 
buen piloto como un hábil 
navegante. 


ERIC THE UNREADY 
(Legend Software/Erbe) 
Una gran aventura llena de 
humor y unos excelentes 
gráficos para un juego en 
el que su único defecto es 
estar en inglés. 


a 


INo la dejes pasar! 


Tu eliges: el Programa Tutor 
Ms-Dos 5.0 o el 20% 
de descuento en el precio 
de tu suscripción. 


Ahora tienes la oportunidad... 


engánchate a 


VALIDO SO! AMENTF PARA FSPAÑA 


us continuas peleas por 

entender las acciones que 

realiza el ordenador, estan 
llegando a su fin. Ponemos en tus 
manos el Programa Tutor para 
Ms-Dos 5.0,un verdadero profesor 
que te ayudará a convertirte en Un 
experto conocedor del Sistema 
Operativo más utilizado del 
momento, 
Ahora tienes la oportunidad de 
comprender mejor el mundo del 
PC a través de un método 
interactivo, sencilo, rápido de 
manejo y muy fácil de comprender, 
Los secretos de tu ordenador 
dejarán de serlo desde el primer 
día de este completo curso. 


TA VALIDA HASTA 


TAR EXISTENCIAS 


Q 


uscribiéndote ahora a 
recibirás totalmente grátis este 
magnífico programa tutorial para 
en tu domicilio. 
Aprende a manejar tu ordenador a la 
vez que te diviertes con OK 


BOLETIN DE SUSCRIPCION 


í, deseo recibir los 12 próximos 
números de OK PC por 7.200 Ptas. 
(incluido IVA y gastos de envío) y recibiré 
totalmente gratis la oferta de suscripción. 


0) 


Nombre: 


Primer apellido: 


Segundo apellido: 


Domicilio: 

Número: Piso: 

C: Postal............ Ciudad... Huinca Provincia: 
Edad: Teléfono: 


Profesión: 


Firma: 
Tipo de ordenador: 
Deseo recibir elTutor de Ms-Dos 5.0: 


Prefiero el 20% de descuento 


FORMA DE PAGO: 
Contrarreembolso 


Adjunto cheque a favor de 
editorial Nueva Prensa S.A. 


Giro Postal Tartas roisnasas conan ots cantos 


TA 


' Editorial Nueva Prensa S.A. 
Plaza del Ecuador n* 2, 1%B 28016 Madrid 
Tfno.: 457 53 02/ 52 03/ 52 04 Fax: 457 93 12 
: Suscripciones por tfno.: 457 53 02/52 03/52 04 
E Suscripciones por fax. Tfno:457 93 12 

1 + Oferta de lanzamiento válida sólo para España 


hasta el 1 de Abril. 


j La renovación será automática, salvo orden contraria 
expresa. 


pan 
a A DAS Castle oÍ de Si toda tu vida la habías ocupado 
hal N haciendo pasatiempos en los ratos libres.——— 
0] Crucigramas, autodefinidos, sopas de 
' letras, enlosados numéricos, etc... Este es 
tu juego. 


ra CARACTERÍSTICAS: 
* Cerca de tres docenas de pasatiempos 
_ y puzzles. 
» Tendrás que resolver problemas de: 
astronomía, robótica, códigos/cifras, 
— lógica y matemáticas. 
+ Tres niveles de dificultad, novato, 
medio y experto, que podrás cambiar 
——— durante el juego. 
+ No tienes que teclear instrucciones, 
— tienes un fácil control desde ratón, 
joystick o teclado. 
+ Espléndidos gráficos en 256 colores 
————y sonido estéreo. 
+ Completamente traducido al 
español. 


PIRATERIA 
ES DELITO 


e Su misión es limpiar el 

Aventuras, peligros y Universo... 
¡— descubrimientos bajo el ———— Ahora podrás disfrutar de 
s esta primera aventura de 
pS Roger Wilco. 


añ 
SSA 


Nueva Dirección: 
” <>) C/ Méndez Alvaro, 57 + 3* Planta, 2 J 
e 28045/Madnid 

derechos reservados I Tel.: (91) 539 98 72 + Fax: (91) 528 83 63 


